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TI SI JEGRO ODBORA 


Svet, za katerega smo se nekoč borili, je razrušen. Chimere so nam 
vzeli vse - domovs, družine, celo človečnost. Toda nupoči' je čas, da 
vse ukradeno vzamemo nazaj. Potoval boš skozi morasto videnje 
Amerike v petdesetin letih prejšnjege stoletja, ko ie človeška vrsta pred 
izumrtjem. Boril se boš s pametnejšimi, na novo r«rzvitimi Chimerami ali 
se ridružil drugim preživelim in se preselil v spleine bitke. Ti si zadnja 
priložnost za proti. darec. Ti si jearo odpora! 
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ponija joker.si Začenja se letni čas, ko se proda več igrovja kot mescoma, tako da je oznanil ta mesec res obi- 
: S : v prejšnje tričetrt leta. Kaj vse je pred durmi in lo. Določene špile, ki smo jih že nekajkrat pre- 


RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK povprečna naklada: 12 K 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


tudi malo dlje za ovinkom, smo (ponovno) po- 
pisali na dvaindvajsetih straneh raporta z Ga- 


dogledovali, recimo novo Zeldo in Uncharted, 
pa smo zanalašč izpustili. O njih prihodnjič! 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Veseli bomo, če nas podpre čimveč bralcev. Hvala. 
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BII je prizor iz filmske srhljivke. Julijski večer, 
že poltema, sobo osvetljuje zgolj računalniški 
LCD-zaslon. Pred njim vaš pisec, tipkajoč. Na- 
enkrat se iz smeri bližnjega kavča zasliši brne- 
nje. Pisec pogleda in se zazre direktno v, ne 
hecam te, petnajst centimetrov veliko kobilico, 
ki nasladno premika opazne čeljusti, miga s ti- 
palkami in se ima v stanovanju na splošno fi- 
no. Ježešmarija! Pošastek sicer ni predvide- 
val, da bo to dan, ko bo pobliže spoznal trdoto 
tesno zvitega časopisa. Tako kot na to niso 
pomislili Logitechov zvočnik, stojalo za perilo 
in petunija. A kleč je v tem, kako je prasica 
sploh zašla v prostor v četrtem štuku bloka. 
Zlahka: ima krila, na odprtih oknih radi poletne 
vročine pa ni bilo ovir. 

Obisk insekta me je dokončno prepričal, da je 
treba takim gostom narediti konec, in končno 
sem sprejel nasvet modre družice, naj na okno 
dam mrežo. Ne zaporniške ali kovinske, mar- 
več tako fino, drobno, skozi katero se izmuzne 
le najmanjša mušica. Stanje s komarji, muha- 
mi, čebelami, osami, mravljami, pajki in, da, 
kobilicami se je nemudoma popravilo za 99,9 
odstotka. Montaža na tečno staromodna okna 
pa ni bila pretirano problematična. Mrežo ima- 


jo v vsakem Merkurju, Bauhausu, Obiju in kar 
je še takih naredi-doma štacun. Zraven dobiš 
lepilni trak, ki ga pripopaš na okenski okvir, 
nakar nanj napneš mrežo. Se zna občasno 
sneti in zijati v vogalih, ampak z nekaj dodat- 
nega lepila ali selotejpa urihtaš. 

Nadgradnja tega prijema so komarniki. Tu je 
mreža vpeta v plastičen okvir, ki je za stalno 
ali snemljivo namontiran na okno. Niso vsa 
okna enako primerna, a na večino se reč da 
nekako pripopati, saj jih je na voljo več vrst — 
fiksni, na rolojih, za na vrata, integrirani z role- 
tami in še kakšni. Sam imam take, ki so eno- 
stavno snemljivi s kovinskimi zatiči, da jih 
dvakrat na leto operem in jih dam nazaj. Po- 
stopek traja par minut. 

Komarnik sicer stane par deset evrov, ampak 
beneficije so prevelike, da bi se oziral na ta 
strošek. Zdaj se smejim tistim, ki penijo zaradi 
iz leta v leto bolj sitnih žuželk v stanovanju, se 
čudim onim, ki nesnago odganjajo s kemični- 
mi sredstvi, saj je strup le strup, ter delam 
biblbibl komarjem, ki se poleti na barju krepko 
namnožijo. In če se bom znova selil, vem, kaj 
je nujno obvezno: kuhinja, sekret in komarniki. 
Če te žuželčnjad moti, guglaj takoj! Sneti 
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bisk dogodkov, kakršen je kčlnski Ga- 
mescom, me vselej spravi v nejevoljo 
ob vnovičnem spoznanju, v kakšnem 
kurniku živimo. Saj imamo fino naravo 
in smo brez Turkov, a naša majhnost 
ter nepomembnost nas ne silita le v zaostalost, sto- 
picljanje za večjimi trgi in lovljenje drobtinic, marveč 
mnogo družbenih in življenjskih koščkov enostavno 
sploh ne izkusimo. Na dolgem spisku je tudi resna 
igrarska panoga, taka, kakršna je ponekod podobno 
uveljavljena kot filmska ali glasbena. Upravičeno za- 
torej psujem usodo, da svoje talente in znanje ter 
navsezadnje ljubezen do iger razdajamo na tako za- 
plankanem in usranem trgu, ki ga sploh ni na zemlje- 
vidu industrije. 
Pri nas so igre smatrane kot 'igrice', posel okoli njih 
pa je neko obrobno ubadanje, ki komajda preseže 
prelaganje izdelkov iz kartonov na police. Par sloven- 
skih uvoznikov od te vrste zabave sicer solidno živi, a 
vsi bodo znali potarnati, kako mačehovsko se do njih 
vedejo založbe. Zvečine nas, če uporabim francoski 
termin, ne jebejo pet posto in so kanale speljale prek 
kakega večjega regijskega razpečevalca. EAjevi in 
Ubisoftovi naslovi prihajajo iz Grčije, za Nintendo vuh- 
mepiševsko skrbi nek posrednik v Avstriji, marketing 
za playstation narekuje Zagreb, xboxova roba zaradi 
naše afriškosti potuje po velikem ovinku in še bi lah- 
ko našteval. 
Dodatni členi v razpečevalski verigi pomenijo slabše 
vstopne pogoje in, verjeli ali ne, često imajo distribu- 
do tega prihaja, da naš trgovec dobi naslov ceneje iz 
skladišča britanskega veleprodajalca kot neposredno 
od založnika. Vsa Kura je že res vredna toliko kot en 
minhenski Saturn, a neka poštena globalna pravila 
biznisa veljajo in v zdravih branžah se to ne dogaja. V 
resnem poslu je tudi praksa, da principal nudi part- 
nerju zaščito zaloge oziroma cene. To pomeni, da čez 
čas omogoči pocenitev neprodanih komadov. Taka 
praksa za Slovenijo praviloma ne obstaja, zato se po 
stalažah valjajo leto in več stare titule s polnimi ce- 
novnimi postavkami. 


UVODNJAK 


Kljub našemu nižjemu standardu so špili dražji kot v 
Nemčiji. Ob splovitvi kakega naslova za playstation 3 
to lahko pomeni petaka, celo desetaka več, za leto 
dni staro igro pa utegneš pod Alpami plačati še en- 
krat toliko kot na Švabskem. To ni v redu. Joker si 
želi, da bi Kranjec kupoval le na Kranjskem, kajpakda 


Posledic tega je jako mnogo. Kljub našemu nižjemu 
standardu so špili dražji kot v Nemčiji. Ob splovitvi 
kakega naslova za PS3 to lahko pomeni petaka, celo 
desetaka več, za leto dni staro igro pa utegneš pod 
Alpami plačati še enkrat toliko kot na Švabskem. Ve- 
liko lanskih in letošnjih konzolnih naslovov tamkaj 
prodajajo za trideset do štirideset evrov, medtem ko 
je starejše moč kupiti za manj kot dvajset. Dodatno 
letošnje presenečenje je nemška serija Pyramide, v 
kateri so uspešnice za PC, pakirane v lične kartonske 
škatle. Za deset apoenov dobiš na ducate odličnih iz- 
kušenj, kakršne so Oblivion, Metro 2033, Bioshock 2, 
NFS: Shift, Assassin's Creed, Lego Harry Potter in 
Landwirtschafts-Simulator. Samoumevno je potemta- 
kem, da bolj osveščeni slovenski gejmerji črtijo naše 
štacune in se poslužujejo spletnega nakupovanja v 
Angliji, od koder dobiš špil s poštnino vred ceneje. To 
ni v redu. Joker si želi, da bi Kranjec kupoval le na 
Kranjskem, kajpakda po poštenih cenah. 

Tudi izbira je pri nas klavrna. Da to vidiš, ti ni treba do 
milijonskega Minkena, dovolj je obisk Mediamarkta v 
Celovcu, ki je v evropskem merilu ipak le selo. V slo- 
venskih štacunah so špili s priloženim hardverom 
omejeni na Buzz in Singstar ter na kak komad Rock 
Banda in Guitar Hera. V resnici je takih paketov ne- 
broj, recimo lovščine in druge streljanke s pridodani- 
mi puškami, rolkarščine s tapravo dilo in tako dalje. 
Resda je veliko šodra, vendar ne oziraje na to ponud- 
ba obstaja. 
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Welchen Atar-Klasskar haben die spstaren Apole-Griinder Steva 


Nemški Starostnooznačeva ii izaciji a-—- . jev je pred kratkim uspe- 


lo doseči, da lahko lepijo'svoje"oznake celo na sple 
nosti, apo drugi plati je spodbudno, da se stroko 
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rani! Najbrž znajo iti take akcije že v skraj- 
avnost oziroma država sploh bavi z igrami. Na 


Gamescomu je USK, da bi dokazal svoje igroljubje,'fural igroznanski kviz. 


šolovaj 2011 e e 


po poštenih cenah. 


Prav tako je veselje pogledati dolge police dodatne 
opreme za konzole, ki sega od nastavkov za wiiljinca 
do kesic za drkalice, od več vrst podstavkov in stojal 
za kinect do pripomočkov za telovadne igre, od lučkic 
in ohišij za pimpanje playstationa in xboxa do 
mnoštva igratorjev. 

Sam sem našemu največjemu trgovcu že pred deset- 
letjem predlagal, da bi imeli na prodajnih mestih spi- 
sek z datumi prihajajočega špilovja. Pa se nemotivira- 
nim in brezveznim odgovornim ta zelo enostavno iz- 
vedljiv predlog ni zdel vreden udejanjenja. Slovenske 
prodajalne konec koncev ne držijo niti zbirateljskih iz- 
daj, za katere se je povečini treba zagrebsti neposred- 
no pri uvozniku. Če so sploh na voljo, zakajti veliko- 
krat jih založnik našemu trgu sploh ne odobri. 
Kakopak je nerealno pričakovati širno nemško, an- 
gleško ali francosko ponudbo v naši majhni in skrom- 
ni deželici, toda renčim pa še vedno lahko. Zlasti zato, 
ker sem kljub vsemu mnenja, da bi z bolj zavzetimi 
vpletenimi lahko storili več za slovenskega igrarskega 
potrošnika. 

O podpori industrije Jokerju raje sploh ne začnem 
razpredati, saj bi zabavljanje in nizanje žalostnih anek- 
dot zapolnilo stran. Štejte, koliko oglasov za xbox, 
nintendo ali Call of Duty boste uzrli v bogatem četrtlet- 
ju, ki je pred nami. 

Nezrelost trga se odraža tudi v tem, kako se do iger 
obnaša javnost. Zastonjsko dolsnemanje je uveljav- 
ljen in čisto javni način pridobivanja, ki se ga ne sra- 
muje nihče. Celo visoko izobraženim ljudem na vodil- 
nih položajih je to samoumevno in tako navajajo tudi 
svojo deco. Nadzor nad vsebino špilov prav tako tod 
ne obstaja in kot si lahko otročaj ogleda katerikoli 
film v kinu, more takisto kupiti špil po želji. Starostne 
oznake PEGI so sicer vseevropske, toda stvar zakono- 
daje posamezne države je, ali se jih odloči upoštevati. 
Slovenija še ni prišla do te stopnje, so pa zato iniciati- 
vo prevzele nerazgledane novinarke, ki z mastnimi 
naslovi "Prepovedati računalniške igrice?" in "Nagra- 
da za ubijanje" med laično publiko širijo slabo besedo 
ter napačen vtis. So pač nekaj nekje prečitale, nakar 
jim je soseda v dvigalu pojamrala o svojem odtuje- 
nem sinu, ki se cele dneva virtualno strelja. Je že 
prav, da se o digitalni zabavi piše v masovnih občilih, 
tudi svari pred škodljivimi vplivi. A naj bo za božjo vo- 
ljo avtor prispevka vsaj približen poznavalec tematike 
in objektiven v poročanju, ne da že z naslovom zasta- 
vi članek odklonilno, da ne rečem zlonamerno! 

Oni dan sem se o temle, o čemer pišem, pridušal ene- 
mu od slovenskih prodajalcev iger in poznavalcev po- 
dročja. Se je strinjal, delil z mano še par neverjetnih 
peripetij, nakar je debato sklenil z mislijo, ki mi je po- 
lepšala dan in me motivirala 410. Takole je rekel in 
zmislil si tega nisem: "Ima pa Slovenija na tem po- 
dročju nekaj unikatnega, česar nimajo ne Američani, 
ne Švabi, ne Japanci: Jokerja." Hvala njemu in hvala 
vsem preostalim našim bralcem, ki vedo tako. 


David Tomšič 


OZNANILA 


Dragon Commander, zmajska frpjska strategija 
Belgijski studio Larian ima rad zmaje, saj je ustvaril že 
Divinity 2: Ego Draconis, kjer smo se lahko v luskavo 
zver spremenili. Njihova naslednja igra, Dragon Com- 
mander, ostaja zvesta svetu Rivellon iz Divinityjev, a 
tokrat bo šlo za križanca med akcijsko frpjko in potez- 
no (!) strategijo. 
Okolje bo po no- 
vem bolj steam- 
punkovsko in kri- 
lati monstrumi si 
bodo nebo delili 
z velikimi leteči- 
mi ladjami. Na 
krovu ene takih bomo poveljevali vojski bojevnikov in 
magom ter inženirjem, ki bodo za nas izumljali izbolj- 
šave, denimo raketne nahrbtnike za zmaje. Ne, res. Na 
potezni karti bomo zasedali province, sleherni korak 
pa se bo moč osebno vplesti v enega od spopadov, 
kjer bomo kot strašni zmaj delali kebab iz celotnih ar- 
mad. Naenkrat. Podoba bitk bo impozantna: letečega 
vojaštva bo na kupu toliko, da bo zakrilo sonce. Se 
bomo borili pa v senci! Dragon Commander dospe 
naslednje leto na PC, morebiti tudi na xbox 360. 


Codemasters s spletno inačico F1 

Zadnja leta je v modi, da veliki naslovi dobivajo popre- 
proščene, zastonjske spletne bratce. Naslednji v tej 
gruči bo kmalu Codemastersov licenčni cirkus F1. 
Mali špilček bo poimenovan F1 Online: The Game, 


gnali ga bomo v brskalniku in bo spoj dirkačine, zrte 
od zgoraj, ter direktorske poslovne simulacije. Zaradi 
posedovanja licence za formulo 1 bomo lahko zlezli v 
kombinezone vseh znanih imen, moč pa si bo obliko- 
vati čisto svoje moštvo. Naslov bo imel mikroplačilni 
sistem, kar pomeni, da bo treba za bolid v roza vzorcu 
Hello Kitty plačati. Več podrobnosti še ni znanih, saj 
Fi Online izide šele naslednje leto. 


Shogun 2 z dodatno kampanjo 

Samurajska strategija Total War: Shogun 2 je že dobi- 
la nekaj mini dolpotegljivih (DLC) priboljškov, ta me- 
sec pa jo čaka zajetnejša kampanja, kupljiva na spletu 
- Rise of the Samurai. Imenu primerno se bo premak- 
nila štiristo let pred pripoved dvojke in se lotila vzpo- 
na samurajskega razreda. Spričo drugega obdobja bo 
na voljo šest novih klanov in kopica svežih bojevni- 
kov. Med šestnajstimi frišnimi kopnimi in desetimi 
pomorskimi enotami bodo ženske borke onna bushi, 
med štirimi novimi agenti pa spletkarske priležnice. 
Dodatkič bo cenjen na sedem evrov. 


Bučna prva konvencija 
Klica dolžnosti 


Kdor se ima za večjega navdušenca nad Call of Duty- 
jem od raperja Ice-Tja, je bil 2. in 3. septembra ziher v 
Los Angelesu, kjer je Activison pripravil srečanje Call 
of Duty XP. V letalski hangar so nagrmadili konzole, 
na katerih so prisotni špilali dele franšize, med drugim 
seveda prihajajoči Modern Warfare 3. Na odru so se 
vrstili koncerti (med ostalimi je svoje nakazal Kanye 
West) in čajanke z Infinity Wardom, ki je razložil nali- 
nijski servis Call of Duty Elite in predstavil zbiratelj- 
sko edicijo prihajajoče streljanke. 


Tale mutirana zombijska zverca je bila sveže uple- 
njena z žarkovno puško, ki jo vidite spredaj. Po 
dveh dneh je začela že malce zaudarjati. 


Glavne prednosti premijske naročnine na Elite, ki bo 
koštala štirideset evrov na leto, bodo zastonjski dol- 
potegi dodatne vsebine, kakršne so aktualni nivoji z 
zombiji, sodelovanje v turnirjih z nagradami in osem- 
krat večji prostor za nalaganje videov. Možje so po- 
udarili, da bo DLC dotekal hitreje kot doslej, predvi- 
doma za MW3 dvajsetkrat v prihodnjem letu. Oboga- 
teni Hardened Edition te igre bo veljal stotaka evrov, 
v njem pa bodo klasični dodatni ploščki z videi, knji- 
gice z risbicami in enoletna naročnina na Elite. 

Poleg virtualnih je bilo mogoče na prizorišču v vitrinah 
uzreti prave brzostrelke, raketomete in vojaške teren- 
ce, ki jih je dostavila ameriška vojska. Prisotni so se 
po moško farbali s temperami na dveh poligonih za 
paintball v podobi večigralskih kart The Pit in Scra- 
pyard. In pogruntali, da je met na tla v bojni opremi 
precej bolj trd kot ob stiskanju tipk. Izkupiček od kart, 
kjer si za posamezno pljunil 150 dolarjev, je šel ame- 
riškim veteranskim vojaškim organizacijam. Activison 
se je izprsil: nagradni sklad dvodnevnih tekmovanj je 
bil okrogel milijon dolarjev! Dogodek je bil s 6000 
prišleki uspeh in ga bodo naslednje leto ponovili. 


vs. ms: v 
so murnn me vv 
t? 


Špilanju je bil posvečen velikanski prostor. V raz- 
burljivem finalu turnirja v MW3 je zmagal ameriški 
klan OpTic Gaming in pobasal štiristo tisočakov. 
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Na PAX Primu pokazali 
novi Gounter-Strike 


Kar se je začelo kot ljubiteljski projekt možakarjev za 
stripom Penny Arcade, s katerim so želeli računalni- 
čarje zvleči iz temnih sob, je preraslo v največjo alter- 
nativo velikim sejmom. Penny Arcade Expo je dosto- 
pen vsakomur, a ni kopija Gamescoma. Hale z veliki- 
mi štanti so, toda poleg se vrstijo priljudno zastavljeni 
razgovori in delavnice z avtorji iger, ki razgrinjajo oza- 
dje izdelave naslovov. 

Letošnji PAX Prime se je odvil med 26. in 28. avgu- 
stom v Seattlu. 'Prime' se imenuje zato, da se loči od 
marčnega sorodnega PAX Easta na atlantski strani 
Združenih držav. Privabil je več kot 70.000 ljudi, od 
katerih jih vsaj četrtina ni bila preoblečena v pikačuje, 
še vsaj četrtina od teh pa ni imela s seboj navodil za 
DGD. (Ker jih znajo na pamet.) 

Spričo ljubiteljskega pridiha dobijo tu več priložnosti 
neodvisniški in manjši špili. Kreatorka Portala Kim 
Swift je predstavila ugankarsko ploščado Guantum 
Conundrum, ki ji jo bo založil Sguare Enix. V njej se 
bomo kot dvanajstleten deček igrali s fiziko in spre- 
minjali gravitacijo, čas in še kaj, da bi premagali ovi- 
re. Zgodaj naslednje leto, dolpotegljivo za PC, xbox 
360 in PS3. Priljubljeni klon DotA League of Legends 
bo deležen velike posodobitve z novim igralnim nači- 
nom, imenovanim dominion. Še vedno se bosta uda- 
rili dve moštvi junakov, a ne z namero zavzetja na- 
sprotne baze, marveč po karti postavljenih strateških 
točk. Zato ne bo začetnega izmikanja in bo grupni boj 
na redu od prve minute. Med neodvisnicami je mnogo 
obrvi privzdignila igra AirMech, ki si prizadeva oživiti 
legendarnega očeta realnočasovnih strategij, Herzog 
Zwei. Transformerski robot, s katerim bomo robo- 
tronsko nažigali naokrog, in poveljevanje vojski, vse v 
eni igri. Ta hip za PC, datum še neznan. 


Tloris klasičnih kart se ne bo spreminjal, izdatno pa 
jih bodo obložili z zakloni in lišpom. Tudi soldatje 
in teroristi bodo imeli opravo, primerno okolici. 


No, žaromete je vsekakor najbolj privlekel Valve s pr- 
vo predstavitvijo novega Counter-Strika. Ta bo pod- 
naslovljen Global Offensive in ne bo bistveno spremi- 
njal megauspešnega recepta izvirnika. Bo pa, podob- 
no kot Dota 2, ogromno pridodal nalinijski hrbtenici 
in pomoči igralcem. Kdor se bo preveč bal, da bo od 
profijev fasal headshot skozi steno, se bo lahko pri- 
družil novemu sproščenemu (casual) načinu z močno 
zrahljanimi pravili. Potrdili so vrnitev sedmih klasičnih 
kart, med njimi Dust(2), Aztec in Nuke, ter kopico 
novih orožij, denimo električni taser in pa koktejl mo- 
lotova, ki bo za določen čas zakuril tla. Posebej zani- 
mivo je, da bo CS: GO izšel tako na PCju in macu kot 
tudi xboxu 360 in PS3ju, pri čemer bo slednji podpiral 
boje s pecejaši in macom! Zakaj xškatla ne? Najver- 
jetneje zaradi narave servisa Xbox Live. Zaprti beta 
test bodo začeli oktobra. 
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ZRAVEN TEBE SEDI NOGOMETNA LEGENDA. GLEJ, IMAŠ GA TUDI V SVOJI ENAJSTERICI! 
TO LETO SO DRSEČI ŠTARTI SILOVITEJŠI, PLES V KOPAČKAH BOLJ DIVJI IN VSAK GOL 
POTISNE TVOJ KLUB STOPNIČKO VIŠE NA LESTVICI. ČAS JE, DA SE SPOKAŠ S TRIBUN 
IN SE PRIDRUŽIŠ MOŠTVU. ČE IMAŠ RAD NOGOMET, GA IGRAJ! 
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Razerjev samosvoj 
igralni prenosnik blade 


Na CESUu je snovalec igričarske periferije Razer s pro- 
totipnim prenosnikom switchblade pokazal, da ga za- 
nimajo tudi zajetnejše naprave od miši. Laptop je imel 
tipkovnico iz prilagodljivih gumbov z LED-ekrančki! 
Ta novotarija sicer še ni našla mesta v končnem izdel- 
ku, je pa njeno sled zaznati v Razerjevem prvem igral- 
skem prenosniku, oklicanem blade. Onegaj ima de- 
sno od tipkovnice predel z desetimi nastavljivimi 
gumbi ter štiripalčni večprstno dotikabilni zaslonček. 
Tega lahko uporabljamo tako za nadzor, kot za pomož- 
ni prikazovalnik, recimo s statistikami v mmorpgjih. 


Ohišje elegantno zaobljene oblike je celo iz alu- 
minija. Razer ne skriva zgledovanja po Applu. 


Rezilo razen tega premore 17,3-palčni zaslon z ločlji- 
vostjo 1920 x 1080, v njem pa tiktaka Intelov core i7- 
2640M pri 2,8 gigaherca v navezi z osmimi gigabajti 
pomnilnika. Za trikotnike skrbi geforce GT 555M, vsa 
mašinerija pa naj bi baterijo ožela po dveh urah in pol 
igranja. Specifikacije so v primerjavi s trenutnimi zve- 
rinskimi igričarskimi prenosniki, kot so Alienwarovi 
M17x, slabše. A prednost blada bi znale biti majhne 
dimenzije, saj je z debelino zgolj 2,23 centimetra ta- 
njši od novih macbookov pro! Ravno zato se pri Ra- 
zerju pridušajo, da je njihova stvaritev pravi prenosnik 
za igranje, dočim so tekmeci le 'prenosni namizniki". 

Marketinške floskule na stran; morebitne kupce zna 
zbosti cena, ki bo za čezlužni trg 2800 dolarjev. Ja, to 
je veliko, saj Alienwarovi močnejši stroji stanejo manj. 
Cen ali datuma izida za Evropo pa v tem hipu še ni. 


Na voljo v vseh bolje : aloženih prodajalnah! 


Amazonova tablica na 
voljo novembra? 


Služi se z vsebinami, ne 
s hardverom. Najbolje 
pa je, če imaš pod isto 
streho oboje, pri če- 
mer oboje povežeš v 
odličen uporabniški pa- 
ket. Amazon že nekaj 
časa ni več zgolj štacu- 
na s tako in onako otip- 


ljivo robo, marveč pro- 
daja tudi digitalnosti: e- 


knjige, glasbo in filme 
na zahtevo. Zato ni ne- 
navadno, da pripravlja- 
jo lastno okno do vse te 
ponudbe: precej klasič- 
no in poceni Androidno 


To ni pravi tabličnik kind- 
le, ampak montaža na 
osnovi oglednih prototi- 
pov. A končni izdelek brž- 
da ne bo dosti drugačen. 


tablico. Tekmec Barnes 

6 Noble je navsezadnje že splovil svoj barvni nook, ki 
je v ZDA postal priljubljen pripomoček, najbolj pa gre 
vsem v nos Applovo služenje z digitalnimi občili. 

Šlo bo za sedempalčno napravo z gigaherčnim eno- 
jedrnikom in 6 GB pomnilika. Shramba je majhna, saj 
Amazon stavi, da bo večina materiala itak v oblaku, 
torej na njihovih strežnikih. Baje bo gizmo nosil ime 
kindle, kar bo verjetno povzročilo manjšo zmedo, a se 
zaradi tega odgovorni očitno ne sekirajo. 

Čeprav bo sistem poznan, bo orenk modificiran in za- 
prt. Amazon je namreč odcepil lastno razvojno vejo 
Androida in dela korenite spremembe, tudi zato, da bi 
bila izkušnja kar najbolj podobna ostalim kindlom, le 
v barvah. To ga sicer ne bo napravilo za boljši bralnik 
e-knjig, saj čitanje velike količine besedila s sijočega 
LCDja enostavno ni kul, bo pa dosti bolj vsestranski. 
Recimo za stripe, revije in dnevno časopisje, ogledo- 
vanje filmov ter za brskanje po spletu. 

Amazonov cilj je seveda raba table v navezi z njihovo 
prodajalno vseh sort vsebin, vključno s programčki. 
Zato bojda ne bo dostopa do Android Marketa. Sprva 
bo na voljo wi-fi različica, kasneje naj bi se ji pri- 
družila 3G, prihodnje leto pa načrtujejo splovitev de- 
setpalčnega kindla. 

Cena? 250 dolarjev, kar pomeni, da bo dostavljen v 
Slovenijo prišel ravno toliko evrov. To bi ga znalo na- 
praviti za zanimiv nakup, čeprav ni gotovo, da bo v 
prvem planu na voljo za nas. 


Jobs ne vodi več Appla 


24. avgusta je s stolčka generalnega direktorja Appla 
povsem nenapovedano razsedlal Steve Jobs, sousta- 
novitelj podjetja in človek, ki je odgovoren, da so da- 
nes jabolčniki najuspešnejša tehnološka firma pod 
soncem. V pismu, ki ga je naslovil na upravni odbor, 
je zapisal težke besede: "Povedal sem, da bom vedel, 
kdaj ne bom več sposoben voditi podjetja. Žal je na- 
počil ta dan." Vajeti je prepustil Timu Cooku, ki je bil 
že sedaj njegova desna roka. 

Stevov odstop ni presenetljiv, saj se gospod že dolgo 
bori z rakom trebušne slinavke. Prvič smo za to izve- 
deli že leta 2004, ko je vodenje podjetja prav tako 
začasno prevzel Tim. Vendar se je Jobs vsakokrat vr- 
nil in Apple trdno peljal po poti svoje vizije. Njegovo 
zdravstveno stanje je potem ves čas nihalo, predlani 
pa so mu presadili jetra. Da je kljub hudi bolezni tako 
dolgo vztrajal na direktorskem mestu, kaže na njego- 
vo trmo in predanost podjetju. A vse ima svoje meje 
in vsi, ki smo ga vidno shujšanega gledali na splovit- 
vah novih Applovih izdelkov, smo se spraševali, kako 
dolgo bo še zdržal. Dejstvo je namreč, da je bil ravno 
Steve in njegov nastop tisto, kar te je pritegnilo, da si 
si predstavljanega gizma zares zaželel in bil priprav- 
ljen kampirati pred štacuno po več dni. 

Tim Cook je druge vrste človek. Sodelavci ga opisu- 
jejo kot garača, ki bo napravil vse, da bodo izdelki na- 
pravljeni kakovostno in v dovoljšnjih zalogah. Kot tis- 
tega, ki je poskrbel, da so Stevove vizije postale res- 


Shujšani Steve Jobs se je 
pred svojimi privrženci 
zadnjikrat pojavil junija na 
konferenci WWDC. Potem 
se je iz bliščasumaknik 


Distribucija: Asbis d.o.o. Brodišče 12, 1236 
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ničnost. Zato se prenekateri poznavalec sprašuje, ali 
bo Apple brez karizmatičnega direktorja in njegovih 
idej za prihodnost še vedno isti. No, Tim očitno skuša 
zapolniti luknjo tudi na tem področju. Leviske je ob- 
lačil že prej, zdaj jim je pridodal črno srajco. Med App- 
lovimi uporabniki se je hitro razširilo, da Tim nadalju- 
je Stevovo tradicijo odgovarjanja na elektronska spo- 
ročila navadnih smrtnikov, torej svoje nasledstvo 
jemlje resno. Morda so ravno zato kljub črnogledim 
napovedim delnice podjetja po minimalnem padcu 
zaradi Jobsovega odstopa celo zrasle. 

Eno je gotovo. Brez gospoda v črnem puliju, ki bo si- 
cer še vedno obdržal sedež v upravnem odboru, zago- 
tovo ne bo več isto. In ker je Steve le še bleda senca 
samega sebe, se lahko upravičeno bojimo, da bomo 
kmalu izgubili eno od legend osebnega računalništva, 
ki smo ji posvetili prejšnjemesečni članek. 


Prvi gibalni igrator za PC 


Tako pravi Razer, ki bo v Slovenijo še pred prihod- 
njim Jokerjem pripeljal hydro. To je nov nadzorni ču- 
dež za 140 evrov, ki deluje na principu nagibanja in 
mahanja po etru. Kot je razvidno s slike, gre za par 
enakih ročic, ki spominjata na wiijev nunčak ali play- 
stationov navigation controller. Vsak ima na vrhu 
analogno gobico, okrog nje petero gumbov in dva na 
zadnji strani. Tipala pospeškov v napravah ni, kajti za 
zaznavanje premikov skrbi elektromagnetno polje. 
Le-tega oddaja bazna postaja, ki jo položimo pred 
monitor. Avtorji te inovacije, podjetje Sixense, trdijo, 
da je to bolj precizna pogruntavščina od Sonyjeve in 
Nintendove. In da deluje v breztežnostnem prostoru 
ter na severnem tečaju. Vsekakor bomo to v testisu 
preverili! 


Zadeva naj bi bila po poročilih prvih ocenjevalcev 
kakovostna in dobro delujoča. Edina pritožba leti 
na rovaš ožičenosti. 


Fora igratorja je po besedah proizvajalca ta, da uprav- 
ljamo z igro na bolj naraven in predvsem bolj učinko- 
vit način. Hm, hm, mar nismo tega že slišali v zvezi z 
grosom naprednih pripomočkov, kot so bili cyber- 
man, spaceorb3D in fragmaster? Kakorkoli že, s hyd- 
ro gledamo in merimo s premikanjem desne ter ska- 
čemo, počepamo in menjamo orožja z gibi leve roke. 
Premiki delujejo po vseh treh oseh in od igre zavisi, 
kako to izkoristi. Spisek šteje 125 podprtih naslovov, 
med katerimi poleg prvoosebnic najdemo celo Civili- 
zation, Rollercoaster Tycoon in Sims 3. Precej nena- 
vadno in obenem nepredstavljivo. Na žalost ima na- 
mensko podporo le prostorska puzelnica Portal 2, ka- 
tere kompletna različica, obogatena z dodatnimi nivo- 
ji, je hydri priložena. 

Kako intuitven, praktičen in predvsem utrudljiv na 
daljši čas je tak nadzor, bomo sodili prihodnjič. Upo- 
rabniki pa medtem poročajo o neznanskih skokih na 
večigralskih lestvicah Black Ops in Crysisa 2. 


šolovaj 2011 


Google prevzema Motorolo Mobility 

V enem bolj presenetljivih dogodkov v informacijski 
industriji sta družbi Google in Motorola Mobility sredi 
avgusta podpisala pogodbo, s katero bo spletni veli- 
kan kupil mobidično družbo za 12,5 milijarde dolar- 
jev, preračunano dobrih 8,7 milijarde evrov. Se pravi 
tisto družbo, ki je januarja letos nastala z razcepitvijo 
Motorole na sebe in Motorolo Solutions, kjer imajo 
čez brezžične omrežne sisteme. Postopek bo za- 
ključen do konca leta, če ga požegnajo nadzorni orga- 
ni za mednarodni trg. MM bo postala samostojni od- 
delek znotraj Googla, ki bo s tem močno okrepil raz- 
voj sistema Android. Ne gre pa zanemariti dejstva, da 
ima prevzeta tvrdka v lasti zvrhan pehar patentov, s 
katerimi je Google dobil v roke močno orožje za 
obrambo pred patentnimi tožbami svojih tekmecev. 


V pričakovanju petega iphona 

Letošnja pomlad ni prinesla novega iphona, zato so 
oči uprte v oktober. Apple do zaključka redakcije o te- 
lefonu ni muksnil ničesar, prav tako mu ni ušel noben 
prototip, zato je splet leglo brbotajočih govoric vseh 
skrajnosti. Nekateri trdijo, da bo telefonček dobil pri- 
pono 48, drugi vztrajajo pri nazivu iphone 5. Precej se 
govori o zaobljenem, kovinskem hrbtišču. Delovalo 
naj bi kot antena in se znebilo slabe karme, ki jo je 
glede signala zakuhala štirica. (Ta bo po izidu petice 
naprodaj v oskubljeni različici, ki bo imela le 8 GB 
pomnilnika.) Kar se tiče zaslona, si s petko nemara ni- 
ti ne bosta zelo različni. Šlogarica pravi, da bo novin- 
čeva diagonala 3,7 ali štiri palce, kaj več težko. Priča- 
kuje še lampico za sprednjo kamerico, dočim naj bi ti- 
sta na hrbtišču premogla osem megapikslov, zajem 
panoramskih posnetkov in snemanje videa v polni 
HD-ločljivosti. Vdelan naj bi bil softver za navigacijo. 
Velik del drugih izkušenjskih novosti bo šel z roko v 
roki z novim operacijskim sistemom iOS 5. Ta bo up- 
ravljanje z jabolki precej osvežil in ga razbremenil 
kablov. Aktivacija in posodabljanje naprave bosta 
brezžična, prav tako bo spremenjeno rokovanje z vse- 
binami, saj bomo robo shranjevali v podatkovni oblak 
Icloud. Vse skupaj naj bi poganjal dvojedrni procesor 
sorte A5, ki že tiktaka v ipadu 2. 

Prav tako so vse glasnejša natolcevanja o nasledniku 
tablice. Svet pričakuje, da bo spomladi ipad 3 zasvetil 
z občutno izboljšanim zaslonom sorte retina. Pogled 
v kristalno kroglo nakazuje dvakrat višjo ločljivost kot 
doslej — 2048 x 1536 pik! Da bo v ploščici dovolj pro- 
stora, naj bi poskrbela dodatno stanjšana, še zmoglji- 
vejša baterija. Kljub odstopu Steva Jobsa je Applova 
politika skrivnostnosti še vedno močna in dodatno 
podžiga lačni trg. 


Sandy bridge E bo zgoden 

Se pred mesecem je veljalo, da bo Intel svojo superz- 
mogljivo inačico procesorske arhitekture sandy brid- 
ge s pripono E splovil decembra ali nemara januarja, 
če ga bodo v tovarnah biksali. A nova napoved veli, da 
naj bi ga uzrli že sredi novembra. Začetni niz bo obse- 
gal tri primerke: najhitrejši šestjedrnik core i7-3960X 
extreme edition z odklenjenim množilnikom za pre- 
obremenjevanje elektrarne v Krškem; prav tako odkle- 
njen šestjedrnik core i7-3930K; ter krotkejši štirijedr- 
nik core i7-3820. Vsi bodo sedli v podnožje LGA2011 
s kar 2011 nožicami, čipovje pa bo nosilo naziv X79. 
S tem bodo namizniški šestjedrniki prve generacije, 
kot je core i7-980X, ki smo ga opisali v številki 200, 
končno dobili dostojne naslednike. Električna napelja- 
va po blokih bo pa spet javkala. 

AMD je medtem v začetku septembra začel z razpo- 
šiljanjem svojih strežniških CPUjev opteron na osnovi 
najnovejše arhitekture bulldozer. Na domačo različico 
z imenom zambezi bomo čakali do konca meseca. 
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(C:-PLAYTECH 


Call of Duty - Modern Warfare 3 


izid 8.11.2011 
PC 49,90 € / Xbox 360 in PS3 59,90 € 


Za prednaročila poštnina brezplačna! 


KNEKJELO 3 


LIMITED EDITION 


Battlefield 3 (Limited Edition) 


izid 28.10.2011 
PC 49,90 € / Xbox 360 in PS3 59,90 € 


Za prednaročila poštnina brezplačna! 


Prodajne uspešnice - najnižje cene v Sloveniji! 


0 Red Dead Redemption (Xbox 360 / PS3) - 25,90 € 
2 Call of Duty Black Ops (Xbox 360 / PS3) - 49,90 € 

2 God of War 3 (PS3) - 25,90 € 

0 Battlefield Bad Company 2 (Xbox 360 / PS3) - 25,90 € 
2 Assassin's Creed Brotherhood - 29,90 € 

2 Halo: Reach (Xbox 360) - 29,90 € 


Novo na zalogi! 
Deus Ex Human Revolution Limited Edtion 
PC 35,90 € / PS3 54,90 € 
Age of Empires Online - The Greeks Premium Pack 
PC 19,90 € 


Ponovno na zalogi! 


Call of Duty 4: Modern Warfare (vse platforme) 
PC 19,90 € / Xbox 360 in PS3 25,90 € 


spletna trgovina playtech.si | infoPplaytech.si 


180 iger na zalogi 
800 izdelkov v ponudbi 
izdelke na zalogi odpošiljamo vse do 17.00 ure 


— 
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amescom ni edini nam zanimiv nemški 

šov, kajti tu je še berlinska razstava 

uporabniške elektronike IFA. Ta je prav- 

zaprav največji tovrsten dogodek na glo- 

busu, večji od razvpitega lasvegaškega 
CESa. Vsak konec poletja privabi okoli 250 tisoč lju- 
biteljev televizorjev, računalnikov, mobilnikov, elekt- 
ronskih onegajev in tudi bele ter druge gospodinjske 
tehnike. Zato se na eni strani dvoran bliska in treska 
od velikih prikazovalnikov ter hrupnih zvočnikov, v 
sosednjih paviljonih pa pere, lika, razira in celo kuha. 
Letos se je smenj, katerega kratica pomeni 'medna- 
rodno radijsko razstavo' (Internationale Funkausstel- 
lung), odvil med 2. in 7. septembrom, svoje umotvo- 
re pa je na ogled postavilo 1441 razstavljalcev. Pripa- 
dajoča industrija, torej tako zabavna kot gospodinj- 
ska, je v lanskem letu obrnila kar 850 milijard dolar- 
jev in to leto pričakuje vsaj 50-milijardno rast. Tako 
so povedali in na nas je, da jim verjamemo. 


3D-televizniki 

Največkrat izpostavljena znakovna zveza je bil vnovič 
3D. Tega so posvojile itak že vse veje panoge, od 
pralnih strojev, brivnikov in sušilnikov do avtomobil- 
skega ozvočenja. Toda nas globinsko pihanje zraka v 
pričesko in premikanje električne zobne krtače v vse 
smeri ne zanima toliko kot na primer 3D-televizorji, ki 
jih je bilo po pričakovanjih za cel fuzbal plac. Stereo- 
skopija je postala privzeta lastnost najnovejših in pri- 
hajajočih modelov, pri čemer so se Sony, Samsung, 
Panasonic in Xpand domenili za poenotenje aktivnih 
špeglov. Čeprav v navezi manjka precej proizvajal- 
cev, je bolje kot nič. 


RAPORT 


v Križemgledi 
3 ubeži bataljonu zaslonov vseh 


komaj 


vrst in velikosti. Kje? V švab- 
skem glavnem mestu na vele- 
sejmu gospodinjske elektronike. 


Iz čete naočnikov in očalarjev je štrlel Toshibin model 
55ZL2, ki je tej neljubi naglavni oviri storil konec. To- 
kijci pravijo, da bo to prvi komercialni velikozaslonski 
avtostereoskopski televizor. 3D brez očal nalik 3DSu 
in prejšnji mesec opisanim telefonom, to pomeni. 55- 
palčnik ima v drobovju celični procesor, ki naj bi bil 
stokrat bolj zmogljiv od elektronike v konkurenčnih 
TVjih. Ponaša se s četvorno HD-razločljivostjo, torej 
3840 x 2160, in s kamero, ki zazna frise devetih gle- 
dalcev, nakar prek mikroleč prilagaja sliko njihovemu 
položaju. Na žalost pa je prostorski učinek medel, ne- 
primerljiv s kinom, in premikanje glave, kamoli vsega 
telesa, je sila nezaželeno. 3D kljub kalibriranju deluje 
po korakih in kot gledalec moraš vedno najti optimal- 
ni kot, da ne vidiš dvojne slike. Baje bodo tehnologijo 
do decembrske splovitve popilili, a dejstvo je, da 
hoče Toshiba orati ledino, četudi za ceno kakovosti. 
Kdo ve, koliko uporabnikov bo pripravljenih plačati 
8000 evrov za ta najzgodnejši primerek novotarije. 

Ostali proizvajalci so složnega mnenja, da je globina 
na golo oko še najmanj pet let od domačinske upo- 
rabnosti, zato dodelujejo obstoječe rešitve. Največja 
novost, ki postaja trend, je tako imenovani 'dual play' 
- hkratno predvajanje dveh različnih dogajanj dvema 
gledalcema oziroma igralcema. Čeprav prizora nista 
3D, ima tehnika z njim posredno povezavo, saj jo 
omogoča isti princip filtriranja frejmov, zatorej so 
očala nujna. A le-ta pri dual playu ne prepuščajo 
svetlobe na levo in desno lečo izmenjevaje, marveč 
tako, da en opazovalec dobi lihe slike, drugi pa sode. 
TV tako predvaja dva neodvisna toka videa: dva filma 
ali, boljši primer, celozaslonsko dirkanje za dva na is- 
tem kavču! Dasiravno je potreba po tem nišna, zade- 
va deluje. 


Z očali, ki so imele kar čez leče napisano 'bye, bye 
glasses', je Toshiba oznanjala konec naočniškega 
3Dja in nastop avtostereoskopskih televizorjev. A 
globinski prikaz na njihovem drugače izvrstnem 
modelu 55ZL2 je bil podpovrečen, prej spominja- 
joč na velikansko otroško 3D-podobico, kakršni so 
bili Mercatorjevi Smrkci. 


Ifoni imajo neskončno dockov, torej zvočnikov, na 
katere parkiramo mobilnik in sluhamo naloženo 
muziko, kot se zagre. Ne vem, zakaj smo toliko ča- 
sa morali čakati na nekaj podobnega za androidne 
telefone, toda zdaj se je zganil Philips, ki je pokazal 
družino takih priprav fidelio. Mobilnik se natakne 
pokončno ali vzdolžno, pač glede na konektor. 


Tole je sony tablet P (600 EUR), 
dočim konec tega meseca izide še 
klasična, enoekranska inačica S 
(9,4"), katere cena se bo začela pri 
480 EUR. Obojica bo kajpakda an- 
droidna, dodane vrednosti pa bodo 
Playstation Suite (trgovinica z ne- 
katerimi igrami s prve igralne pos- 
taje), Reader Store (hišna knjigar- 
na), Sony Entertainment Network 
(ponudba filmov in muzike) ter kr- 
miljenje črne konzole in drugih So- 
nyjevih naprav. 


Za presenečenje je poskrbel Ford, ki je 
pripeljal koncept EVOS, katerega bo stro- 
kovni javnosti pokazal šele na Frankfurts- 
kem salonu konec meseca. Študija, ki bo 
tako oblikovna kot tehnična podlaga za 
prihodnje forde, temelji na brezšivnem 
prehajanju iz enega okolja v drugega. Po- 
dan primer je bil nadaljevanje predvajanja 
glasbe, ki smo jo poslušali doma. Avto naj 
bi bil namreč vselej online, se pogovarjal 
in usklajeval z ostalimi našimi gizmi, črpal 
podatke iz oblaka, nas opominjal na ses- 
tanke, prikazoval pošto in slično. 


IFA niso le lučke in zvočniki, marveč 
tudi drugače ropotajoča, v belino odeta 
kuhinjska tehnika in kopalniški pripo- 
močki. Hladilniki in pralni stroji ne bije- 
jo nič manjšega boja kot teveji, dasi je 
na uč manj sprememb. LG je denimo 
pokazal prvi domači stroj za 12 kg pe- 
rila! Eden od vodilnih v obliki in inova- 
cijah v tej branži je Gorenje, ki je reden 
gost berlinske razstave. Med ostalim 
so Velenjčani predstavili aparate z do- 
tikabilnimi barvnimi displeji. 
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Posredna telekineza in telepatija nista 
nemogoči. Naglavnike, ki berejo mož- 
ganske tokove, smo že večkrat preizku- 
sili v praksi, na policah pa je mogoče 
dobiti tudi take igrače. A česa več od 
hecanja tehnologija še ni sposobna ozi- 
roma so naše misli premalo čitljive. Na- 
tanko tak, torej eksperimentalen, je tale 
Haierjev pripomoček, s katerim naj bi se 
dozdevno dalo upravljati s televizorjem. 
V resnici je zadeva komajda prepoznala 
razliko med 0 in 1, kaj šele, da bi tako 
izbiral kanale ali uravnaval glasnost. 


september 2011 


RAPORT 


Prvi tak koncept je na E3ju predstavil Sony v prihaja- 
jočem 24-palčnem 500-evrskem ekranu za (a ne iz- 
ključno) playstation 3. Zdaj zgledu, ki zahteva itak le 
softversko dopolnilo, sledijo ostali proizvajalci. Ven- 
dar ne z monitorčki za otroške sobe, temveč z okni 
največjega formata. Med Slovencem zanimivimi sta 
Philips in LG. Prvi so z domislico nadgradili serije 
8000, 9000 in širokoširokozaslonski cinema 21:9, 
dočim so Korejci predstavili 47- oziroma 55-inčni 
model LW980T, debel vsega 27 milimetrov. Vpraša- 
nje je le, ali bodo špili to posebej podpirali. Prikazane 
rešitve so bile polovične, saj je TV na silo raztegnil le 
vsako polovico razdeljenega zaslona in učinek je bil 
precej apnenčarski. 


Nenavadna so pota Gospodova. Televizorniki nas s 
3Djem dobesedno posiljujejo, zdaj ga imamo celo 
v telefonih, ki so na voljo v slovenskih štacunah, 
samostojnih fotoaparatov z dvema učema pa do- 
mala ni. Razkazoval ga je pravzaprav le Panasonic, 
a še tu je šlo za precej beden prototipni model žep- 
ne serije lumix. Komaj kaj boljša situacija je pri ka- 
merah, kjer je ponudba sicer pestrejša, vendar ne 
za domačinsko rabo. Je pa toliko bolj v uč padel 
tale zajebani onegaj, čuječ na ime sony DEV-5. Pri- 
prava, ki je videti kot oprema futurističnega solda- 
ta, je najbolj zmogljiv digitalni daljnogled, ki omo- 
goča 20x zum, samodejno in ročno ostrenje ter 
snemanje in fotkanje gledajočega v HD- in 3D- 
načinu. Kakovost in ergonomija naprave sta 
vrhunski, kot tudi cena, ki bo ob novembrskem izi- 
du znašala skoraj 2500 evrov. Infrardečega gleda- 
nja dalekozor žal nima, tako da za na nočno jago ni 
primeren. No, en komad bo zagotovo nabavil Bo- 
jan Požar, ki rad špega po nudističnih plažah. 


12:25a 


Levo je galaxy tab 7.7, mm 


1,4-gigaherčnega dvojedrnika diči z 
največjim displejem super AMOLED. 
Sejem ga je videl le ob otvoritvi, na- 
kar so Korejci vse demonstracijske 
primerke zaradi sodnega naloga uma- 
knili. Zraven njega je galaxy note, za 
katerega se je težko odločiti, ali je 
najmanjši tabličnik ali največji mo- 
bilnik. Njegov zaslon meri kar 5,3 
palca, kar je skorajda površina vsega 
telefona galaxy S2. Seveda je organ- 
ske narave z ločljivostjo 1280 x 800. 
Edinstvenost je priloženo pisalo za 
hitre zapiske in skiciranja. Januarja. 


šolovaj 2011 


Philipsov novi pristop k sočenju proiz- 
vede 10 % več soka od konkurence. Če k 
temu prištejemo sijoč dizajn, zajetno 
vhodno cev, inovativno cedilo, ki ne pac- 
ka in ne kaplja, ter izviren odcejevalnik 
kaše, bo delanje sadnih napitkov postalo 
prijetno opravilo, okoli katerega bo zbra- 
na vsa družina. V kompletu z izdelkom 
pride knjižica z recepti, ki vas bo popelja- 
la na vitaminsko pustolovščino stiskanja 
sadja, zelenjave in ananasa. 


Ne zgolj, da so vsi sodobni televizorji 3D, so multi- 
praktični in nalinijski. Aplikacije, kot so YouTube, Fa- 
cebook in video na zahtevo, so postale samoumevne, 
toda medsebojne združljivosti ni in izbira je skromna. 
V upanju poenotenja so se povezali Philips, LG in 
Sharp in dorekli platformo z odprtimi standardi, ka- 
kršna sta HTML5 in HbbTV. Žal je malo verjetno, da 
bosta v isti rog trobila giganta Sony in Samsung, zato 
bo trg razdrobljen še naprej. 

Pri modrožarkovnih predvajalnikih zanimivosti ni bilo. 
3D tu še ni samoumeven, so pa vsi spletno povezljivi. 
Veliko tovarn je predstavilo poceni komponente za 
manj kot sto evrov. 


Tablice na vseh koncih 


IFA globokega računalništva ne gosti in največ iz tega 
sveta je bila množica ultrabookov, nove podvrste suh- 
ljatih prenosnikov. Z drugimi besedami: posnemoval- 
cev macbooka air. Svoje modelčke so pokazali Leno- 
vo, Dell, Toshiba, Asus, Acer, Samsung in še bi lahko 
našteval, ampak zvečine bodo lahko Applu konkuri- 
rali le cenovno. 

Še bolj so se od vsepovsod bliskali tablični računalni- 
ki, ki so predstavljali drugi najmočnejši trend priredit- 
ve. Vsi po vrsti so bili seveda opremljeni s pridevniki 
vrhunski, supertanki, nadsvetli in mogočni. Celo Me- 
dion je pokazal svoj izdelek, ki ga gre kmalu pričako- 
vati v Hoferjih. Začuda pa ni bilo Amazonove prihaja- 
joče table. No, in samozadostnega Appla, zato je imel 
Googlov Android večino pogače zase, kajti redke in 
nenavdušujoče so bile ploščice z Windows 7. 

Resnici na ljubo silnih nenavadnosti, recimo 3D-mo- 
delov, ni bilo videti. Še najbolj je izstopala Sonyjeva 
preklopna izvedenka tablet P, ki jo je predstavil in za 
november napovedal podpredsednik družbe ter bivši 
playstationovec Kazuo 'Kaz' Hirai. Gre za že pred ča- 
som predstavljen koncept, ki je videti kot malo večji 
nintendo DS. Pravi smisel te dvozaslonske naprave 
moramo šele pogruntati. 

Največ prahu je na tem področju dvignilo nekaj dru- 
gega. S Samsungovega štanta so na drugi dan sme- 
nja izginile vse tablice in pripadajoče reklame. Razlog 
se je hitro razvedel: na delu niso bili industrijski lopo- 
vi, marveč je tako odredilo nemško sodišče. Ravno v 
tej državi je namreč Applu pred časom uspelo s tožbo 
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Personalni 3D ogledovalnik HMZ-T1 od 
Sonyja je eden bolj ridikuloznih pripo- 
močkov, ki spominja na čelade za navi- 
dezno resničnost. Bistvo pogruntavščine 
sta dva 2-centimetrska zaslončka OLED, 
vsak z ločljivostjo 720p, pridodanih je še 
nekaj membranic za obkrožujoč zvok in 
že si nared za izkus 3D-filma, kot bi sedel 
v kinu z 20-metrskim platnom. Občutek je 
presenetljivo kul, minus (ali plus, kakor ti 
je ljubše) pa je, da si videti kot Geordi La- 
Forge. Cena in dobavljivost sta neznanki. 


zoper korejsko kopiranje njihovega dizajna doseči 
prepoved prodaje galaxy tabov. In očitno takisto nji- 
hovega razkazovanja. 

Telefonični oder kljub številčnosti prav tako ni prine- 
sel vseobčega 3Dja, v katerega sta prejšnji mesec za- 
korakala HTC in LG. Zgleda nista povlekla in še naj- 
več pozornosti je bil deležen gigantski galaxy note. 
Enako je bilo pri elektronskih bralnikih. Teh je bilo 
čuda, od najjeftinijih kineskih dalje, vendar brez revo- 
lucionarnosti, na primer barv in prepogljivosti. Najbolj 
dopadljiv in glasen je bil sodobni Sonyjev reader, ki 
pride v Evropo oktobra in zna z močno zadaj stoječo 
knjigarno vsaj malo zavdati kindlu. 


Ni bilo holodeka, apn! 


Zvedavega obiskovalca, ki je na berlinskem sejmišču 
pričakoval nore izume, futuristične koncepte in holo- 
gramske displeje, šov ni zadovoljil. Poudarek je ipak 
na promociji dosegljive robe, take, ki se bo na policah 
znašla v predpraznični sezoni in od katere bodo ceki- 
ni padali kratkoročno. Večinoma je šlo na nadgradnje 
tehnologij, ki so prinesle več pikslov in hercev ali 
manj milimetrov debeline ter porabljenih amperov. 
Eden takih rekordov je bil Sharpov gigantski TV 85", 
ki je imel matriko z razločljivostjo 7680 x 4320 pik- 
slov (kar je petnajstkrat več informacij od 1080p). To 
seveda ni nikakršen standard, niti ne prihajajoč mo- 
del, zgolj in samo bahanje. 

Edino Heier, kitajski in hkrati največji izdelovalec be- 
le tehnike na svetu, je prinesel par zanimivosti iz svo- 
jih laboratorijev. Pokazali so prozoren televizor, tak, ki 
je videti kot šipa, a ko ga vklopiš, organska kemija 
oživi in pričara barve. Še bolj prelomen je bil 139- 
centimetrski televizor brez enega samega kabla. Če je 
pridobivanje slike po zraku že omogočeno pri drugih 
proizvajalcih, so brezžični škrati elektroni vsekakor 
noviteta. Le na bližnji steni je treba imeti kar zajetno 
škatlo z navitjem, ki ustvarja magnetno resonanco in 
tumorje. (Ljubitelji South Parka bodo pomislili, da je 
sistem kot nalašč za tiste, ki si želijo marihuano na re- 
cept.) In to še ni vse od dotičnih Kitajcev. Spomnili so 
se takisto, da bi bilo omiljeno dnevnesobno zabavo fi- 
no upravljati brez ene same mišice. Zato so zasnovali 
poskusno misli-bralno naglavno napravo, ki - bere 
misli. Več o čudesih tehnike pod slikami. 


Sonyjev prihajajoči bralnik nosi oz- 
nako PRS-T1. Imel bo šestcolski 
dotikabilni zaslon, nič 3Gja, za razli- 
ko od kindla bo čital odprti zapis 
epub, ameriška priporočena neto 
cena pa bo desetaka višja od ama- 
zonovega onegaja, torej 150 dolar- 
jev. Njihov Reader Store se bo v pri- 
hodnjih mesecih razširil na večje 
evropske trge z lokalno ponudbo. 
Kdaj in kako bo tale sony v Sloveni- 
ji, vemo ne. 


Ceprav so s sejmi zaradi hitrega Ji in 


ormacij čedalje manj pomemben 


ir ekskluzivnih podatkov, jih vedno z' veseljem obiščemo. Dogaja nam tako 
Xpopotniško druženje kot samo divljenje nad izdelki nam ljube obrti. Kčin je 
še zlasti kul, saj ne zahteva štirinajsturnega pridobivanja hemoroidov na le- 
talskih sedežih, ima Lego štacuno, zajebano katedralo, fine pekarne, največji 


kurbenhaus v Evropi in dobro pivo. 


grarskih prireditev je po svetu čuda. Segajo od 
območnih sejmov, kakršni so moskovski Igro- 
mir, dubajski World Game Expo in brazilski 
Game Show, prek fanovskih konvencij tipa 
BlizzCon in GuakeCon do treh šovov globalne 
veljave. Junija se odvije lučkasti in prsati E3, ki je 
namenjen le članom foha, septembra je na sporedu 
odprti, a pretežno japanski Tokyo Game Show, vmes 
pa se je pred leti na avgust usidral nemški Games- 
com. Ta je sledil tokijskemu igraškemu razkazu za 
slehernika z ulice, le da je velikanske projekcije z 
bliščem in truščem dodatno nadgradil v presenetljivo 
široko in slikovito izkušnjo. 
Da Nemci vedo, kako se stvari streže, pričajo števil- 
ke, ki rastejo iz leta v leto. Od 17. do 21. avgusta se je 
na modernem kčlnskem razstavišču drenjalo nič 
manj kot 275.000 obiskovalcev in 557 razstavljalcev 
iz štiridesetih držav, med ostalimi celo iz Irana. (Lan- 
ski izplen je bil 250 tisoč glav in 505 firm.) Vseeno se 
nadejam, da bodo prihodnje leto prireditev razširili v 
še kakega od razpoložljivih hangarjev, saj hale dobe- 
sedno pokajo po šivih in čakalnine so že nehumano 
dolge. Koliko prest, klobas in piva so prodali, statisti- 
ka ne poroča. A sijaju in šundru navzlic se reden in 
kritičen obiskovalec ni mogel znebiti občutka, da se 
stroške klesti na vseh ravneh. Sony je imel najslabšo 
pogostitev za novinarje doslej, razstavni prostori osta- 
jajo večidel enaki že tri leta, kvečjemu so bolj osnovni 
in manj podobni kulisam iz Disneylanda, osip jošk je 
že itak nezaslišan in manjkale so češnjice na vrhu tor- 
te, kakršni sta bili nekoč prilet raketnega moža ter žur 
z Davidom Guetto. 
Tudi frišnih oznanil ali tako udarnih predstavitev, da 
bi množice omedlevale, ni bilo. Grand Theft Auto 5, 
tretja epizoda druge Razpolovne dobe, novi Blizzar- 
dov projekt in naslednji xbox se niso pojavili. Začuda 


ni bilo niti nobene frišno najavljene vojnozvezdnice ali 
prstanščine. Wii u, največja napoved E3ja, to pot 
sploh ni bil omenjen. Kaj bi drugega, saj hardvera še 
vedno nimajo. Pretežno so bili naslovi poznani in v 
naslednjih straneh nismo obdelali vsega videnega, saj 
smo o premnogih pisali že v preteklih mesecih. Kak 
privju hranimo še za oktober. 


Nemški igrarski posel 


Recept za uspešnost Gamescoma je razumljiv. Nem- 
čija je največji evropski igrarski trg, kraj dogajanja - 
zgodovinsko mesto Koln - ima dobre prometne pove- 
zave in leži v središču Evrope, organizatorji pa znajo 
narediti mnogo več kot le razstavo igric. V petih dneh 
se zvrsti čuda spremljevalnih dogodkov, tudi v mestu, 
ki ne pritegnejo nič manj pozornosti od osrednjih 
štantov. Tu so raznorazni koncerti, delavnice, foto- 
grafiranja, tekmovanja, zabave, plac za družine, kon- 
ference, športna udejstvovanja in razstave, ki poskr- 
bijo za pestrost in razkažejo pomembnost panoge di- 
gitalne zabave. Zaradi Gamescoma se Kelmorajn do- 
bro omasti, dogodek pa ima takisto nacionalno velja- 
vo. Zato sta v otvarjanje in spodbudne izjave vselej 
vpletena tako župan kot minister za gospodarstvo. 
Jasno, saj bodo letos v Germaniji zgolj igre brez hard- 
vera obrnile dve milijardi evričev. 

Samoumevno potemtakem je, da posel jemljejo res- 
no, kar ne pomeni le prodajanja tuje robe, temveč 
močno lastno proizvodnjo. Panoga se začne z izobra- 
ževanjem in del Gamescoma rabi vzgoji kadra, razvo- 
ju kariere in trgu delovne sile. Dizajn iger je postala 
specializacija nekaterih javnih univerzitetnih progra- 
mov in dveh zasebnih šol, Akademije za igre in Inšti- 
tuta SAE. Širjenje znanja in izkušenj dodatno krepi 
konferenca razvijalcev GDC, ki se odvije tri dni prej. 


se pofočka ob skoraj vse. 


In branža je cvetoča, kajti v Hamburgu že nekaj let 
deluje Gamecity, tehnološki park, kjer je zbranih prek 
sto petdeset softverskih podjetij, ki izdelujejo die 
Spiele. Že sedaj je v tem sektorju na skrajnem severu 
zaposlenih tri tisoč ljudi, vsaj petsto svežih delovnih 
mest pa se bo odprlo do kraja leta. 

Kreativnost spodbuja tudi ministrstvo za kulturo. Sku- 
paj s predstavniki industrije podeljuje nagrade Deu- 
tscher Computerspielpreis za najboljše domače igre. 
Imajo sedem kategorij, ki zajemajo tudi otroške, sp- 
letne in mobilne izdelke, denarne nagrade pa segajo 
do 70.000 evrov. Zadnji veliki zmagovalec je bila pu- 
stolovščina A New Beginning. 

Še ena komponenta zrelega področja sta urejenost in 
kultura, dasiravno se nemški dušebrižniki z nadzorom 
celo preveč ukvarjajo. Država je že od nekdaj striktna 
pri samostojni regulaciji vsebine in na račun svoje po- 
membnosti ima daleč največ cenzuriranih, popravlje- 


Crytek na žalost ni niti omenil svojega aktualnega 
projekta Ryse. Ta bo zaradi svoje krutosti dal nove- 
ga netiva na ogenj vseh sovražnikov iger. Šlo bo za 


starorimsko prvoosebno bojevalščino, izdelano 
izključno za kinect, saj bomo mlatili z rokami! 
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SP 9 inn zan d ko SET d J 
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Sony je na tiskovni konferenci, katere posnetek najdete na YouTubu, pocenil 
playstation 3 za petdeset evrov (velja tudi za' slovenske trgovine), potrdil ceni 
249 in 299 za vito ter napovedal poceni izvedenko PSPja brez omreženosti. Naj- 
brž upajo, da jo bodo kupovali nezahtevneži in neuki starši za praznično darilo. 
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nih izdaj. Nedopustni so hakenkrojci, ki jih morajo av- 
torji vedno brisati iz drugosvetovnovojnih iger, in se- 
veda kri. Spomnimo se nemškega Carmageddona z 
zombiji, Mortal Kombata z zelenim špricanjem, spre- 
menjenega Counter-Strika in prepovedanih Gears of 
War 2. Ukrepe zaostrijo po vsaki šolski streljanki, ko 
pri pištolerosih najdejo 'nasilne' igre. 

Za omejevanje skrbi jako kritizirana organizacija USK 
(Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle), ki sodi v 
okvir nadzora nad vsemi mediji za mladino od mini- 
strstva za družino in dom. Inšektorji so neizprosni in 
starostne oznake so tudi za dva nivoja višje od evrop- 
skega PEGlja in ameriškega ESRBja. Za nameček 
imajo pravico uvrstiti naslov na črni seznam, ki pre- 
poveduje vsakršno marketinško akcijo, celo izposta- 
vitev na policah, in se ga lahko prodaja le spod pulta. 
Ustanovitelj Cryteka, Turek Cevat Yerli, je zaradi pre- 
tirane strogosti do Crysisa 2 že zagrozil, da se bo fir- 
mo preselil na Češko. 


EAjeva tfiskovka 


Sonyjeva in EAjeva tiskovna konferenca, ki sta se 
tradicionalno odvili na predvečer sejma, nista napra- 
vili kdovekakšnega vtisa. Vnebovpijočih presenečenj 
ni bilo in prikazani material je bil nekam mlačen, 
marketinške besedne zveze, presežniki in druge flo- 
skule pa že res pretirane. Vse je epic in mind blowing 
in more then ever before in outstanding in revolution 
in unprecedented in much, much more. Nič spotaklji- 
vega za naključnega poslušalca, za zajebanca, ki je 
prisostvoval že ducatom takihle predstavitev, nakar 
so se hvaljene igre izkazale za vse prej kot venštrleče 
in epske, pa naveličano ter zlajnano. 

Electronic Arts je srečanje otvoril z novim konzolnim 
projektom FIFA Street, s katerim želi prihodnjo po- 
mlad obuditi ne pretirano dobro serijo. Igralni del, ki 
je bolj kot ulični poudarjal dvoranski nogomet, ni pre- 
pričal, posneti kolaž dvoriščnih loptoganjajočih čap- 
cev vseh dežel pa je bil kar posrečen. Enako mešane 
občutke je pustil NFS: The Run. Tipično intenzivni pri- 
kolici s policijskimi pregoni, peš begu po strehah in 
divjimi dirkami je sledila nedogajalna vožnja po gors- 
ki, a nenormalno ravni cesti z nanjo prilimanim BMW- 
jem. Vseeno so zatrdili, da bo prav ta Need for Speed 
zaradi filmske spektakularnosti serijo dvignil na nov 
nivo. 

Potem je na oder stopil doktor Ray Muzyka, zdravnik 
po izobrazbi, ustanovitelj Biowara in dizajner vrste 
hišnih frpjk, začenši z Baldur's Gate. Pohvalil se je, da 
so Fejsbukovo uspešnico Dragon Age Legends splo- 
vili še za servis Google4 ter da za jesen izdelujejo 
spletno arensko bojevalščino Warhammer Online: 
Wrath of Heroes, ki spominja na Funcomov Bloodline 
Champions. 


Wrath of Heroes bo 'playdfree', torej kao zastonj z 
možnimi doplačili za dobrote. Adut tega mikasten- 
ja škratov in orkov iz sveta Warhammer bodo borbe 
med tremi ekipami po šest. Videz zadeve je ceni 
primeren. 


RAPORT 


Taistež je potlej predstavil njihovo najbolj pomembno 
in štiri leta kovano železo, novembra pričakovani ma- 
sovni frp Star Wars: The Old Republic, ki je baje že 
postavil nov rekord v prednaročilih. Upali smo, da bo- 
do zavrteli kak hud zrendran filmček, kakršne smo vi- 
deli v preteklosti, a so nam servirali le čvekalno sek- 
venco v nemščini. Igranje je le še utrdilo vtis, da gre 
za World of Warcraft v vesoljskem okolju. Demonstri- 
rali so tako imenovano 'operacijo', svojo različico rai- 
da. Osem sithovcev je junaško pobilo snežnega taun- 
tauna (to je tista miroljubna dvonoga rogata kreatura, 
ki jo Han in Luke jahata na začetku pete epizode), na- 
kar so se spopadli s stražarji in topovi neke utrdbe. 
Eden od likov je deloval kot klasičen bojevniški tank, 
zato je večino škode prevzel nase, medtem ko ga je 
zdravilec od daleč cajtal. Preostali so s svojimi usme- 
ritvami oziroma veščinami vsak po svoje pomagali, 
dokler ni na prizorišče stopil velikanski trol, no, robot, 
in jih razmetal kot suho listje. Vse skupaj je za odvis- 
neža od MMORPGjev seveda izpadlo slastno, dasi v 
resnici že videno. Sledil je še hiter demo vzdušnega 
boja iz vesoljske odisejade Mass Effect 3 (9. marec 
2012), v katerem bo komandant Shepard že v tretje 
reševal Zemljo oziroma kar vso Rimsko cesto pred 
zločestimi Reaperji. 


Če ima katera masovščina potencial dohiteti World 
of Warcraft, je to The Old Republic. Prve resne vtise 
bomo dobili že letos. Kdor želi zbirateljsko izdajo, 
ki bo vsebovala kipec Dartha Malgusa, glasbeno 
zgoščenko in za pest digitalne opreme, naj pohiti. 


Nato je EA namenil pozornost svojemu partnerske- 
mu, izvenhišnemu programu, kamor sodijo neodvisni 
razvijalci, med ostalimi Crytek, Epic in Valve. Izposta- 
vili so dve tituli: Kingdoms of Amalur: Reckoning iz 
38 Studia in The Secret World of Funcoma. Prva bo 


Kena Rolstona, glavnega dizajnerja uspešnic Morro- 
wind in Oblivion, pri čemer je avtor štorije R.A. Salva- 
tore, znameniti pisec romanov iz sveta Forgotten 
Realms. Igra ne bo visoka frpjka tipa The Elder Scrolls, 
marveč bolj premočrtna sekalnica, ki bo imela moč- 


Kingdoms of Amalur: Reckoning ni proslavljeno 
ime, ki bi ga imel vsak radostni akcijski sekač gr- 
dobcev zacahnanega na radarju pričakovanj. Am- 
pak kar so dali na vpogled, tudi samo igranje, je 
bilo epsko in magično in nasilno in učinkovito. 


no erpegejsko plat, po bojevanju ter zaporedjih OTE 
pa bo spomnila na Kratosove podvige. The Secret 
World bo po drugi strani masovni špil z neklasično te- 
matiko, ki ni ne pravljična, ne vesoljska. V alternativ- 
nem svetu je Zemlja votla, vampirji in volkodlaki ob- 
stajajo in Elvis je še živ. V tej zmesi mitologije, urba- 
nih legend in družbenih teorij zarote se med seboj s 
puškami, meči in ognjem bojujejo tri skrivnostne or- 
ganizacije: iluminati, zmajevci in templjarji. Nič jasno. 
Norvežani, pač. 

FIFA 12 bo po besedah govorca nič manj kot revolu- 
cionirala že tako najbolj uspešno športno igro na pla- 
netu. Največji korak naj bi bil v še bolj vernem dribla- 
nju in igranju nasploh, taktikah, poškodbah in vedenj- 
skih vzorcih nogometašev. Nadgradili so kariero, 
umetno pamet in nalinijsko igranje. Skratka, tipičen 
marketinški goveji drek, ki ga leporečijo ob vsaki iz- 
daji zadnjih deset let. Itak je pričakovano, da imajo ti 
sezonski špili vsako leto 'boljše' vse. Ampak vlečenja 
za jajca, čelnih in nagcev, ki tečejo čez igrišča, pa še 
vedno ne bo. No, roko na srce, fuzbal je res lep in do- 
ber in bo ziher prodajna uspešnica. Toliko bolj, ker 
naj bi bila inačica za PC končno enaka ali praktično 
enaka konzolnim. Za nameček ga bo založnik tekom 
leta dopolnjeval z izzivi iz aktualnega nogometa. De- 
mo je v času branja že na spletu, dan izida pa je 30. 
september. 


FIFA 12 bo zdaj privzeto vsebovala prej plačljiv do- 
datek Ultimate Team, v katerem boš kupoval navi- 
dezne karte z nogometaši, jih menjaval s folkom na 
liniji in iz njih delal svoje ultimativno moštvo po 
zgledu Železničarja iz leta 1967. 


Teater je EA sklenil z vzdušnim mozaikom vseh vidi- 
kov Battlefielda 3, vključno z zračnimi boji. Ni čudno, 
da je zanimanje za že tako obetavno igro šla do neba, 
kar je botrovalo stampedu do njihovega štanta na ot- 
voritveni dan. 


Sonyjeva predstava 


Playstationovo konferenco, ki na Gamescomu velja 
za najpomembnejšo, je otvoril Andrew House, direk- 
tor Sonyjeve evropske podružnice. Uvodoma nas je 
pet minut spominjal na vse sijajne lastnosti črne kon- 
zole, od povezljivosti prek stereoskopije in mova do 
filmskih ter glasbenih vsebin (ki Slovencem niso na 
razpolago). Nakar je oznanil svoj odstop, ker se seli v 
Tokio. Besedo je povzel njegov naslednik Jim Ryan. 
Ta je pozornost namenil PS viti, prihajajoči Sonyjevi 
drkalici, o kateri smo se že večkrat razpisali. One- 
gajčka bo, kot vemo, odlikovalo čuda nadzornih sis- 
temov: dvanajst gumbov, dve gobici, dotikabilni zas- 
lon, nagibalnost, dve kameri in inovativna drgnljiva 
zadnja plat. Ob preizkusu se je izkazalo predvideva- 
no: večina iger in operacij bo izvedljivih na dva, celo 
tri načine, in uporabnik se bo odločil, kako bo skakal, 
vozil ter zamahoval. Je pa na prvi otip božanje zaslo- 
na med igranjem vseeno izpadlo nekam nepraktično. 
Na telefonu namreč druge možnosti nimaš in napravo 
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že v štartu držiš drugače. Vita pa je prava velikanka, 
saj meri 182 krat 84 milimetrov, kar je desetino več 
od PSPja, in ima nebroj dugmetov. Premikanje roke z 
njih na ekran je zato neintuitivno. 

Prezident je vnovič izpostavil socialnost naprave, ki 
se bo odražala s servisi Near (iskanje igralcev v oko- 
lici, proženje posebnih 'lokacijskih' možnosti v igrah), 
Party (čvek s frendi, organiziranje večigralskih seans) 
in LiveArea (novice o igrah) Takisto bodo v vito vde- 
lani Facebook, Skype in Twitter. Pričakovano veliko 
je bilo seveda praznega govoričenja, kako so develo- 
perji doslej le sanjali o takih možnostih, kakršne pri- 
naša novinka, pa da vita pomeni socialno igrarsko re- 
volucijo in slično. 


Čeprav govorijo, da bo vita zaradi dv 
enaka sixaxisu od PS3, zaradi česar bod 

lave lažje, je to nesmiselna izjava. Zade 
namreč le en par odzadnih gumbov. Izostala 
in R2 sta dosti bolj koristna od desne gobe. 


Za prihajajoči sistem so pokazali odvrtek streljačine 
Resistance, podimenovan Burning Skies, v katerem 
bomo gasilec s sekiro. Ploščadnico LittleBig Planet z 
močnim poudarkom na ustvarjanju, pri čemer bomo 
elemente za lastne nivoje in pošasti zajeli kar s fotoa- 
paratom. Bedno pretepalko Reality Fighters, ki bo 
ena od prvih obogateno resničnostnih iger in bo areno 
postavila v realen prostor. Ter še najbolj posrečen na- 
slov, miselnico Escape Plan, v kateri bomo z rabo fizi- 
ke in logike vodili živa balončka skozi nivoje, polne 
ostrih robov, špic, zobnikov in propelerjev. Vitine igre 
in igrice, ki bodo prišle bodisi iz nalinijske trgovine, 
bodisi na novih pomnilniških karticah NVG, kanimo 
obširneje napovedati v enem od jesenskih Jokerjev. 
Drkalica, ki bo v Tokiu lansirana še letos, namreč v 
Evropo dospe šele februarja ali marca. 299 evrov bo 
veljala inačica s 3Gjem, 249 pa ona, ki bo omrežena 
le prek wi-fija. Sony se tu ni odzval na Nintendovo po- 
cenitev 3DSa, saj menijo, da je cena prava. 


Escape Plan bo sila posrečena dolsnemljiva misel- 
na igra za vito, ki ne bo zahtevala knofovnega nad- 
zora. Dvojec balončkov bomo med pastmi vodili 
bodisi nagibalno, bodisi risalno po zaslonu. 


Glede na poudarjeno povezljivost pri viti, ki omogoča 
večigralstvo, kupovanje, surfanje in družabno mreže- 
nje, je bila nenavadno presenečenje najava budžetne 
različice PSPja s kodno oznako E1000. Za 99 evrov 
bo novembra mogoče dobiti playstation portable brez 
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wi-fija in baje le z mono zvočnikom. Novinko spoznaš 
po mat črni barvi in spodnji vrstici gumbov na dotik. 
Ima enake mere kot serija 3000 in jasno pogon UMD 
ter režo za memory. Igre iz spletne štacune pa bodo 
pretočljive prek PCja. Šlo bo torej za igračko brez 
multiplayerja, kar je še ena v vrsti dvomljivih Sonyje- 
vih odločitev. Je bil pa toliko bolj pozdrava vreden 
spust cene playstationa 3 za petdesetaka. 160-giga- 
bajtni model po novem velja 249 krajcarjev. 

Nato je Sony obelodanil razgibovalni Move Fitness, 
vendar na tak način, kot da je to prva fizkulturna igra 
pod soncem! Pri čemer je telovadba s po enim mo- 
vom v vsaki roki napram EAjevima in Microsoftovima 
prostoročnima izdelkoma precej bolj nerodna. Na- 
sploh se Sony obnaša, kot da kinect in navsezadnje 
wiijev zapper ne obstajata, ko svoje muvaško kriljenje 
in streljanje po zraku oglašuje, da je edinole mogoče 
na playstationu. 

Nimam pa ene žal besede zoper zaključni prikaz igra- 
nja tretje Drakove pustolovščine, ki se bo dogajala v 
puščavah arabskega polotoka. O Uncharted 3, ki ka- 
ni preseči predhodnika tako po spektakularni igralno- 
sti kot po filmskem načinu pripovedi, smo pisali že 
večkrat, zato bomo obsežnejši predogled prihranili za 
oktober. Datum izida je 2. november. 


% 3 
"ZARA 
Za preizkus je bilo na voljo streljanje v več z novim 
elementom pomočnika, s katerim bo mogoče deliti 
bonuse (in usodo), dočim so štorijalni del Unchar- 
teda 3 le kazali na velikem zaslonu. Drake je po- 
osebljenje Indyja, Bonda, nindže in Ramba. 


Pazi, Nemci gredo 


Prvi dan sejma je vedno odprt le za novinarje in tiste 
ure moramo karseda dobro izkoristiti za pregled vse- 
bine glavnih dvoran. Ko so se naslednje jutro odprla 
vrata za rajo, se je na razstavišče v eni uri zlil hudour- 
nik sto jurjev pretežno nemških mladičev. Kot pred- 
stavnik sedme sile zato v uradnih dneh sejma po dvo- 
ranah tražiš le gužvo. 

Daleč največ zanimanja je letos požel Battlefield 3, ki 
je takisto prednjačil v pogovorih na socialnih omrež- 
jih. Prav zabavno je bilo gledati, kako se je večina po- 
vodnji zlila mimo Diabla 3, Skyrima, Modern Warfara 3 
in The Old Republic ter v prvih nekaj minutah naredi- 
la nepredstavljivo vrsto pred EAjevo utrdbo. Drugače 
so čakalni časi za prvi otip vseh teh omenjenih iger 
presegli štiri ure! Zato se poslovni del Gamescoma 
odvija v ločenem, bolj dolgočasnem delu za biznis, 
kjer imajo založniki navadne sestankovalne prostore 
in demonstracije za zaključene družbe. 

Battlefield 3 je na koncu slavil kot uradno najboljši 
sejemski izdelek. Vsaka čast EAju, da mu je uspelo 
ustvariti tak pomp. Activision se je bržda požrl od za- 
visti. Nagrade so dobili še Diablo 3 za najboljši PC- 
špil, Stara republika za online, Uncharted: Golden 
Abys za mobilniško igrico, The Sims Social za brskal- 
niško in Sesame Street: Once Upan a Monster za dru- 
žinsko. PS vita pa je bila nagrajena za najboljši kos 
hardvera. V slednji kategoriji konkurence pravzaprav 


itak ni bilo. Sicer sta bila prisotna Intel in AMD ter Ra- 
zer in še par drugih manjših izdelovalcev periferije, a 
novitet tod bilo ni. 

Uradno sporočilo za javnost je zatrjevalo, da je le- 
tošnji fokus na mobilnih in igrah prek brskalnika, kar 
je čisto za lase privlečena izjava. Resda se trg na teh 
dveh področjih debeli in najbolj skrajni samooklicani 
analitiki celo nepremišljeno trdijo, da so polnocenov- 
nim naslovom šteti dnevi. A smenj ni odražal ničesar 
takega, le obratno. Mobilniško igranje sta skromno 
zastopala LG s prejšnji mesec testiranim avtostereo- 
skopskim optimusom 3D in SonyEricsson s Sloveniji 
še vedno odtegovano xperio play. In to je bilo vse, saj 
ni bilo ne Appla, čigar onegaji so močne in vzpenja- 
joče se igrarske platforme, ne Androida, ne Gamelof- 
ta, ne kakega paviljona z združeno razstavo mobil- 
niških igric. Edini ipad sem videl privezan na EAjevo 
hosteso, ki je z Need for Speedom na njem kratkoča- 
sila čakajoče v koloni za preizkus tavelike dirjalnice. 
Nekje je bilo par kvadratov namenjenih 'browser ga- 
mes', kjer se je na imacih sramežljivo igralo Travian 
ter pol ducata podobnic, med ostalimi Jagged Allian- 
ce Online in Star Trek Infinite Space. Razen Socialnih 
Simčkov ni bilo niti Facebooka nikoder. 

Popisovanje vseh razstavljalcev, kamoli izdelkov, je 
nesmiselno. Četudi so bili paviljoni primerni zdržanju 
stampeda stotisočev in času zategovanja pasov, kar 
pomeni manj veličastnosti, zato pa toliko več prostor- 
nosti, se je vsepovsod nekaj dogajalo. Intel je tradi- 
cionalno sponzoriral Extreme Masters Season, veli- 
kansko tekmovanje v Starcraftu 2 in League of Le- 
gends, vzporedno se je odvil turnir v Defense of the 
Ancients 2, na delavniških ponkih štiriindvajseturne- 
ga natečaja v modanju ohišja se je vrtalo, žagalo in 
rezbarilo, na Jugendforumu pa se je staro in mlado iz- 
obraževalo ter se kuharsko udinjalo. Okoli se je spre- 
hajal zajetni dvojec orka in vesoljskega marinca, retro 
čošak je kot vselej gostil razstavo prakonzol, na dvo- 
rišču so celo organizirali šolo varnega motocikliranja 
in zunaj na peščeni plaži smo se sončili, pili koktajle 
ter špilali odbojko. Prodaje na štantih z izjemo nekega 
trgovca s plišastimi angry birdi in akcijskimi figurica- 
mi iz sveta Warcrafta ni bilo. 


Star Trek Infinite Space bo zastonjska spletnica iz 
časovnice Deep Space Nine, v kateri bomo prevzeli 
poveljniški stol Federacije ali Klingonov ter se 
spopadli za prevlado nad galaksijo. Trekerji se brž 
pofočkajte na Startrek-is.com! 


Druženje čez vse 


Čeprav ne v prvem planu, je bil tisti glavni trend so- 
dobnega špilanja močna družabna komponenta. Mer- 
jenje moči z živimi nasprotniki je dandanašnji itak 
iskana in uporabljana možnost vsakega izdelka, tudi 
takih, kakršna sta Uncharted 3 in Assassin's Creed: 
Revelations, kjer je temeljni poudarek na globoki 
enoigralski izkušnji. Zato tiste igre, ki so že v štartu 
usmerjene v 'več', osnovni multiplayer vse bolj nad- 
grajujejo s prijateljčkanjem, deljenjem dosežkov in iz- 
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Turn 10 Studios je za približanje Forze 4 širši publiki šel v španovijo z oddajo Top - 

Gear. Dirkalnike v igri bo zato predstavljal Jeremy Clarkson, v ozadju bo viden Gamescom za Ee od E3ja in ., MI 

studio, kjer snemajo šov, in prav tako bo vključena njihova testna steza. Drugače kajšnji borzi dela najdeš tudi službo v cehu ali se pozanimaš (1 ob aanjih 
bo špil kinetično" podprt, tako med vožnjo kot v menijih in ki pri avtov. |H Tako sih pač tam, kjer io priznani izdelki in bavljenje z njimi resen ae TA 
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Galerija grafik (ne screenshotov) iz iger bi lahko bila mnogo bogatejša %mpak 


Tako Intel kot AMD sta hotela prepričati, da so njuni izdelki najboljši za igralca. tudi v skromni obliki je požela veliko zanimanja. Dotična umetnost bi si navse- 
Vendar od prihodnosti nista pokazala nič, le tisto, kar je že mogoče kupiti, torej zadnje zaslužila orenk samostojno razstavo in marsikdo bi take podobe imel do- 
obstoječo generacijo procesorjev i7 in radeonov. ma. Tale Alica bi bila kot nalašč za novorojenčkovo sobico. 
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H Se spomne ar Wars Klltvin filmčkov na YouTubu? No, tisti mali debelušček N 
je bil mojsterelegance napram am prihajajoče titule Kinect Star Wars. Ame 

pak Microsoft : 


zivov, uploadanjem videov ter samodejnim sporoča- 
njem na zidove socialnih omrežij. Call of Duty bo tako 
jeseni dobil samostojen in v osnovi zastonjski servis 
Elite, ki bo združil igralce Black Ops in Modern War- 
fare 3. Dostop do lestvic, drugih statistik, klanskih 
sob in sporočilnika bo mogoč z vsako spletno napra- 
vo, tudi z mobilniki. Podoben druženjski dodatek k 
večigralstvu bodo imeli Battlefield 3, SSX, Diablo 3, 
NFS: The Run in še bi lahko naštevali. 


Mreženjski dodatek za Call of Duty, imenovan Elite, 
štarta 8. novembra, njegov namen pa je beležiti 
doživljenjsko statistiko vseh (spletnih) igralcev se- 
rije. Nekam pozno. Je pa res, da jih bo še trinajst. 


Če bi sodili po hrupu, so bila taglavne spet plesne 
igre, na katere se je ob spremljavi udarne glasbe den- 
salo pri Microsoftu, Ubiju, Nintendu in Sonyju. Za raz- 
liko od lani je bilo ob kraju videti le eno ali dve telo- 
vadnici, medtem ko inštrumentalščine niti ene. Nekaj 
je bilo kinetičnega, movalnega in wiijevskega maha- 
nja - bolj kot ne le na prostorih od treh konzolnih 
proizvajalcev -, drugače pa se je zvečine trdojedrno 
joypadilo. Čeprav se vremena računalniškemu igra- 
nju popravljajo, je bil PC vseeno na stranskem tiru. 
Laže je pač predstavljati zadevo na konzoli. 

Edini stoodstotni podpornik tipkovnice je bil Blizzard, 
ki je imel po stari navadi milijon čarunalnikov. Nekaj 
jih je bilo za obupance, ki ne zdržijo brez dnevne doze 
WoWa. Na njihovo žalost ni bilo popravka 4.3, ki bo 
prinesel napovedano rajdo na Deathwinga in trans- 
mogrifier, s katerim bo moč spreminjati izgled opre- 
me. Naslednji kontingent mišk je klikotal po Zerglin- 
gih in Hydraliskih v novi Starcraftovi kampanji. In po- 
tem je bil tu še tretji postroj PCjev, kjer so se vztraj- 
neži mesarili v Diablu 3. Ki je na slikah videti brez ve- 
ze, igra pa se kot pravljica. Taka, krvava. 


i IS1Ri November December 
Evropski izidi Silent Hill: Downpour (PC, X360, PS3) 4.11.  DanceStar Party (PS3) 
September Uneharted 3 (PS3) 4.11. Mario Kart 7 (3DS) 
Gears ot War 3 (X360) 20.9. Modern Warfare 3 (PC, X360, PS3) 8.11.  Kirby's Adventure (wii) 
Fi 2011 (PC, X360, PS3) 23.9.  Skyrim (PC, X360, PS3) 11.11... Rayman Origins (X360, PS3, wii, 3DS) 


FIFA 12 (vse) 27.9. 


Assassin's Creed 


Druga kampanja za Starcraft Il, Heart of the Swarm 
oklicana, se bo osredotočila na Zerge. Za nepolno 
ceno bomo dobili okoli 20 žužkastih misij in veliko 
večigralskih kart ter možnosti. Izid? Aprila, bojda. 


Nalinijskemu odvisništvu je bila kot lani namenjena 
ena celotna hala, kjer so se gnetli NCSoft, Sony Onli- 
ne Entertainment, Turbine, Trion in hrpa nekih kines- 
kih razvijalcev. Sicer se čuje laično, ampak majke- 
nam, da je večina fantazijskih masovščin podobna kot 
jajce jajcu. Ob že mnogokrat videnih naslovih Rift, 
End of Nations in Guild Wars 2 ter obskurnostih tipa 
Transformers Online (le za azijski trg) je še največ po- 
zornosti požel NCSoftov Wildstar. To nam bo ob letu 
osorej postregel z risankastim znanstvenofantastičnim 
svetom in bolj akcijskim bojem, kot smo ga navajeni 
od tipičnih 'le-označi' predstavnic. 


Vsakdo na Gamescom 


Jasne predstave o prihajajočem naslovu na sejmu 
pogosto ne dobiš, zato je poročanje oziroma privjuja- 
nje na podlagi take izkušnje nehvaležno in hkrati ne- 
pošteno. Filmsko zrežirani napovedniki so vsi po vrsti 
izvrstni, a le redko vsebujejo dejanske igralne dele. 
Špilavni demoti pa so po drugi plati omejeni in težko 
ocenljivi oziroma prej pustijo slab vtis kot karkoli dru- 
gega. Preizkusil sem mnogo nadaljevanj sebi ljubih 
serij, a tudi, če jih ne bi. Forzo 4 sem vozil z neprak- 
tično pritrjenim joypadom in brez zvoka, v Risen 2 so 
me vrgli v dolgočasen rov, kjer sem deset minut v tri 
dni zamahoval po gusarjih, šeste Heroje je bilo moč 
preizkusiti z do kraja nabildanim junakom, ki je sam 
od sebe porazil vse sovražne vojske, Stronghold 3 je 
bil brez možnosti pohitritve in sem nucal četrt ure, da 
sem dosegel kvoto lesa in jabolk ... 

Vseeno se kot navaden ljubitelj iger, sicer za ceno 
precejšnjega čakanja, našpilaš in nazabavaš do one- 


Star Trek lnfinite Space (brskalnik) 


moglosti. Zato bi moral biti kolnski smenj hadž vsa- 
kega pravovernega slovenskega igričarja - romanje 
vsaj enkrat v življenju. Stroški so znosni in tisočkilo- 
metrsko popotovanje s prijatelji je neprecenljiva iz- 
kušnja. Iz Celovca in Zagreba sicer v Zgornje Porenje 
leti nizkocenovnik German Wings, gor pelje tudi vlak, 
a se bo večina zelo verjetno odločila za road trip. Spa- 
nje na glavo na noč košta 8,5 evra v grupnem šotoru 
v sejemskem kampu ali kakih 40 evrov v solidnem 
mestnem hotelu. Za vstopnico na prireditev plačaš od 
6 do 15 evrov, odvisno od načina nakupa, dneva in 
študentskega statusa. 

In ko si enkrat na poti, velja to izkoristiti. Možnosti je 
na tistem koncu obilo. Ena od njih je poltretjo uro od- 
daljeni Amsterdam, o katerem sem slikovito pisal 
prejšnje leto. Če te tamkajšnja botanika ne zanima, 
sta skoraj na poti dve fini zabavišči: Legoland in naj- 
večji evropski lunapark Europapark. Še ena od mož- 
nosti, ki smo se je poslužili na svojem potepanju, je 
tehniško kulturna. Najprej smo se ustavili v središču 
Bavarske in si ogledali BMWjev muzej, nato smo sko- 
čili lučaj severno do Ingolstadta, kjer je slična Audije- 
va ustanova, nazaj grede pa smo naredili ovinek sko- 
zi Stuttgart, ki je glavno mesto kar dveh avtomobili- 
stičnih veleznamk in pripadajočih galerij, Mercedes- 
Benza ter Porscheja. Muzeji resda niso razstave po- 
slednjega kosa pleha s pripadajočim emblemom, tudi 
nekaj več interaktivnosti in motorznanstva sem priča- 
koval, vendar za dovolj mali denar dajo dobro izkuš- 
njo vsakomur, ki se divi nad štirikolesniki. 
Prihodnjeletni datum Gamescoma je 15. do 19. av- 
gust! Vas bomo nanj pravočasno spet opozorili, govo- 
ri pa se celo o organiziranem aranžmaju. 


ONE MILJON 
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Kdo je odšel z Gamescoma z usti do ušes? Ukrajin- 
ska ekipa Na'Vi. Zmagali so na mednarodnem tek- 
movanju v Doti 2 in domov odnesli, reci in piši, 
okrogel milijon ameriških dolarjev. Doma so se 
jim starši bržda na kolenih opravičili za vsa pretek- 
la teženja zoper neprestano nabijanje igric. 


Pomlad 2012 

Dishonored (PC, X360, PS3) 
FIFA Street (X360, PS3) 
Luigi's Mansion 2 (3DS) 

Max Payne 3 (PC, X360, PS3) 
Prototype 2 (PC, X360, PS3) 


X-Men: Destiny (X360, PS3, wii) 30.9.  Revelations (PC, X360, PS3) 15.11. Star Wars: The Old Republic (PC) Risen 2 (PC, X360, PS3) 

Jurassic Park (PC, X360, PS3) 15.11. Kid Icarus Uprising (3DS) 25.12.  Starcraft ll: Heart of the Swarm (PC) 
Oktober Need for Speed: The Run (vse) 18.11 
NBA 2K12 (PC, X360, PS3, wii) 4.10.  Stronghold 3 (PC) 18.11. Zima 2012 Poletje 2012 
Dark Souls (X360, PS3) 7.10. Ultimate Marvel vs The Darkness Il 10.2. Metro: Last Light (PC, X360, PS3) 
Rage (PC, X360, PS3) 7.40.  Capcom 3 (X360, PS3) 18.11. Street Fighter X Tekken (X360, PS3) 2.3.  Bioshock Infinite (PC, X360, PS3) 
Just Dance 3 (X360, PS3, wii) 11.10.  Zelda: Skyward Sword (wii) 25.11. Mass Effect 3 (PC, X360, PS3) 9.3.  ARMA III (PC) 
Heroes VI (PC) 13.10. War in the North (PC, X360, PS3) 25.11.  Dragon's Dogma (X360, PS3) Hitman Absolution (PC, X360, PS3) 
Ace Combat Ass. Horizon (X360, PS3) 14.10. GR: Future Soldier (X360, PS3) Kingdoms of Amalur (PC, X360, PS3) 
Forza Motorsport 4 (X360) 14.10..L.A. Noire (PC) Mario and Sonic at the Jesen 2012 
Pro Evo 2012 (vse) 14.10. Lego Harry Potter Years 5-7 (vse) London Olympic Games (wii, 3DS) Borderlands 2 (PC, X360, PS3) 
Serious Sam 3 (PC) 18.10. Professor Layton and the Spectre's Call (DS) '— Ninja Gaiden 3 (X360, PS3, wii U) Far Cry 3 (PC, X360, PS3) 
Batman: Arkham City (PC, X360, PS3) 21.10. Sonic Generations (wii, 3DS) Prey 2 (PC, X360, PS3) Halo 4 (X360) 
Jagged Alliance: Back in Action (PC) 21.10. Super Mario 3D Land (3DS) Ridge Racer Unbounded (PC, X360, PS3) Tomb Raider (PC, X360, PS3) 
Battlefield 3 (PC, X360, PS3) 28.10.  Torchlight 2 (PC) Diablo 3 (PC) pitaj boga 
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n iz BBCjeve oddaje Top Gear i brije norce iz Porscheja, a iz deluje le en sam avto. Dandanes to resda drži (lahko ga kupiš v podaljšani 
skozi zgod pa'so s i rugač odeli? Recimo model 360 cisitalia s štirikolesnim pogonom, pa legend 
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Zgodovina Mercedes-Benz godovina avtomobilizma, zato je tale muzej najširši in najbolj poučen, 

V ki v svojo časovno premico namečkoma vključi še vrsto družbenih dogodkov preteklega stoletja. 

m Veliko razstavljenih eksponatov je starejših od sto'let, meddrugim imajo prvo Benzovo in prvo 
SA za Daimlerjevo kočijo (slika desno). Nadalje so pokazane limuzine tretjega rajha, papamobil, legendarn 
—< II SL 300 in tudi eksperimentalni dirkalnik-C114-ter futuristična, brezvolanska študija F150. 
a 4 ja lahko a doplačilo voziš SLS AMG. Več o zgodovini trikrake zvezde, med ostalim, 
j i ercedes, govori Jokerjev vedež (id 839 na prta 
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Faster. 
Smarter. 


Learn more » 


Bon lahko vnovčite de 31.10.2011 za izdelke iz prodajnega 
asortimana podjetja Anni d.o.o., Motnica 7a, Tizi 


Visibly 
Smart 
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wi CD ve kt. Z Processor Rating 


Osebni računalnik ANNI "3 
XLO i7-2600K 


Igričarski osebni računalnik visokega razreda z intel i7 
procesorjem zadnje generacije, vgrajeno ima zmogljivo grafično sa 
kartico GeForce in 8GB DDR3 pomnilnika, zato je primeren za 
| 859 me poganjanje najzahtevnejših 3D iger, Uporabite galahko tudiiza 
——. m. y izdelavo in obdelovo zahtevnejših 3D animacij in poganjanje 


zahtevnih 3D grafičnih programov. Za shranjevanje vaših 
projektov je na voljo izjemno hiter SATA3 1TB trdi disk, 


» Procesor Intel? Core"" i7-2600K (3.40 GHz, 8MB) 
» Osnovna plošča z Intel Z68 veznim čipom 
» Pomnilnik 8GB DDR3 1333 MHz (2x 4GB) 
» Trdi disk 1TB, 32MB, 72000obr, SATA3 
V » Optična enota DVD zapisovalnik 
» Grafična kartica Nvidla GeForce GTX 560 16B 
Ohišje ATX midi tower ms 
» Garancija 24 mesecev 
» Panda Antivirus Pro 


ge Redna cena , 956,00 sur 
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Računalniki Anni zanesljivi in zmogljivi, predvsem pa hitri! 


Vsak računalnik Anni, naj gre za osnovno pisarniško rabo ali zmogljiv sistem, sestavimo z vso skrbnostjo in v smeri zagotavljanja najboljše 
kombinacije uporabnosti, nadgradljivosti in cene, kar dokazujejo certifikati o skladnosti in 2 letna garancija. Naša dolgoletna tradicija na slovenskem 
trgu in celovitost prodajnih in poprodajnih storitev zagotavljajo uporabnikom računalniških sistemov Anni edinstveno prednost in zagotovilo, da se 
lahko brezskrbno in z vso predanostjo posvetijo le svojemu delu ali zabavi 


gt Potrebujete nasvet? Pokličite, pišite ... s - CI D Dn 


Če se odločate za nakup računalnika in niste povsem prepričani o izbiri komponent, [ 
vam bo z veseljem priskočil na pomoč naš strokovnjak za osebne računalnike Domen Likar, 


pokličite ga na 01/5800 824 ali mu pišite na domen.likar?anni.si Anni d.o.o,, Motnica 78, Trzin 
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vlog za sladokusce, ki od samega za- 

četka leta 1994 temelji na svobodi in 
prostranosti ozemlja. To pomeni gromo- 
zanske pustolovščine, ki te lahko v enem 
mestu zadržijo dlje, kot traja ves skozihod 
kake podobne igre. Nekaterim tak pristop 
mnogokrat brezciljnega vandranja godi, 
drugi imajo pač raje bolj usmerjeno kves- 
tanje. Skyrim, peti v seriji, seveda ne bo 
skrenil s smernic serije, a bo vseeno bolj 
jedrnat od Morrowinda. 
Zmaji! Ena beseda je dovolj, da vsak na- 
veličan sekalec goblinov in okostnjakov 
zastriže z uhlji. Ta veličastna bitja se dos- 
lej v sagi niso pojavila, dasi so bila prisot- 
na v izročilu. Izvedeti, kaj jih je vrnilo v 
deželo Tamriel, kjer so postali prava nad- 
loga, bo pravzaprav eden od osrednjih cil- 
jev. Čeprav ne bodo vsi krilati kuščarji na- 
padalni in bomo z njimi mogli celo sp- 
regovoriti, jih bomo najbolj često uzrli v 
zraku, pripravljene na uničevanje. Ali bo- 
do napadli nas, okoliški živelj ali kar me- 
sto, se bodo odločili sami, kajti razvijalci 
so izrecno poudarili, da večina teh dogod- 
kov ne bo skriptanih. Tudi zato je bilo ve- 
selje gledati zmaja, kako se je strmoglavo 
spustil na grad, ga dodobra poškodoval in 
nato skuril ter pomalical prebivalce. Ne- 
smrtni kajpakda niso in heroj ga je najpr- 
vo naluknjal s strelicami, nakar ga je pri- 
zemljenega dokraja porazil v spektakular- 
nem talnem dvoboju z zaključno potezo. 
Naš lik bo imel s temi reptili posebno vez, 
ki mu bo omogočila posrkati njihove pre- 
magane duše, s čimer bo pridobil edin- 
stvene moči. Junaka bo drugače spočet- 
ka mogoče prilagoditi svojim željam, kar 
med ostalim pomeni izbiro ene od mno- 
gih ras, od temnih vilinov do orkov, od 
kuščarjevcev do levjeglavcev. Pri tem bo 
imela vsaka od njih svoje posebnosti, ta- 
ko v znanjih kot v igranju, denimo sprem- 
ljevalnega psa ali dihanje pod vodo. Pokli- 
cev pa v Skyrimu ne bo, marveč bomo 


FE: Scrolls je igranje domišljijskih 


sposobnosti in veščine kalili kar z njihovo 
uporabo, kar smo v tem nizu nekoč že vi- 
deli. 

Po novem bosta roki delovali neodvisno 
in bomo bodisi vihteli dve hladni orožji, 
bodisi krepelo v eni in urok v drugi roki, 
bodisi čarali z obema. V slednjem primeru 
bo moč coprnije celo kombinirati ali nare- 
diti en velik oberoč fireball. Resda so bile 
vse demonstracije neinteraktivne, a boje- 
vanje je bilo videti sila privlačno. Kot prav- 
zaprav vsa igra, kajti narava, naselja in 
podzemlje so, kakor se od Bethesde pri- 
čakuje, ustvarjeni podrobno in organsko. 
Listi šelestijo v vetru, podtalni potoček 
vre na plano in žubori med skalami, vol- 
kova prežita na srnjad, čreda miroljubnih 
mamutov se pase v daljavi, v gorah nas 
ujame snežni vihar ... Upamo le, da vzpo- 
redno razvijanje za konzole projektu ne bo 
preveč zavdalo, kakor se je zadnje čase 
prerado primerilo. Inventar oziroma vmes- 
nik, ki je namesto lutke, ki jo slačimo in 
oblačimo, temeljil na manj dopadljivih 
tekstovnih menijih, je že kazal prilagoje- 
nost joypadu in ni poznal bližnjic. Je pa 
res, da so predstavljali različico za xbox, 
in če so pametni, bodo tisto za PC oboga- 
tili s hitrimi tipkami ter drugimi pričako- 
vanimi elementi. 

Pokrajina Skyrim bo velika kot Oblivio- 
nov Cyrodiil, torej okoli štirideset kvadra- 
tnih kilometrov gozdov, mest, gorovij, do- 
lin in blodnjakov, ki jih bomo raziskovali 
peš ali jahaje. Vernost prebivalcev, ki bo- 
do živeli lastna življenja, in naše svobod- 
njakarstvo, ki bo nudilo prosto pot in od- 
ločanje za sleherno nalogo, bosta še bolj 
dodelana kot v predhodnikih ter v Gothi- 
cih. Lahko bomo sekali drevesa, rudarili, 
kovali orožja in v večjih krajih vplivali na 
lokalno gospodarstvo. Ali pobili ves živelj. 
Možnosti bo nemalo, molitve pa gredo na 
rovaš dovoljšnje raznolikosti in da ne bo 
na koncu špil preglomazen. Datum je za- 
količen! 
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živelih v tunelih moskovske pod- 

zemne železnice se nadaljujejo. 
Last Light bo neposredno nadaljeva- 
nje prav dobre streljanke Metro 2033 
(J201, 83), v kateri si bomo znova 
nadeli galoše junaclja Artjoma. Po vi- 
denem sodeč bo šlo za enake baže 
igro: premočrtno prvoosebno akcija- 
do s pridihom tiholazništva, pretežno 
odvijajočo se v rovih, z mnogo skrip- 
tanimi dogodki in najmanj enim pre- 
gonom z vlakcem. Vseeno bomo vi- 


Prešiii: peripetije pre- 


lahko rekli. Mario in Sonic sta se 

preganjala že po Pekingu in Van- 
couvru ter se vsakič prodala v deset- 
milijonski nakladi. Zato ni prav nič 
čudno, da bosta šla v London, kajpak 
z uradno licenco. Sega obljublja, da 
bo na voljo več kot petdeset poletnih 
olimpijskih disciplin, med njimi po 
novem nogomet, konjeništvo, bad- 
minton, kanu in ritmična gimnastika. 
Prizorišča bodo ukrojena po dejan- 
skih londonskih dvoranah in stadio- 
nih, prenekatera disciplina pa bo 
imela svojo sanjsko različico, kjer bo- 


N:: leto, nove olimpijske igre, bi 


ki ga za spremembo ne delajo 

Japanci, marveč češki Vatra Ga- 
mes (--1 za imel), je dala vedeti, da je 
nekdo tam dosti igral Alana Waka. 
Vsaj tako se je zdelo, ko je protago- 
nist, pobegli kaznjenec Murphy Pend- 
leton, zakoračil v gozdove okrog za- 
puščenega mesta Silent Hill. Vzdušje 
je bilo zelo slično odpravi zadetega 
pisatelja, ki bo očitno ostala le na 
xboxu. A kmalu se je izkazalo, da bo 
Downpour poleg v tretjeosebno mla- 
tenje in streljanje z vsem, kar bo priš- 


p:e« novega Tihega griča, 


kaden NFS. Čeprav je The Run 

videti in čutiti, kot da temelji na 
Hot Pursuitu, začuda ni tako. Razvija- 
lec je EA Black Box, poganja ga pa 
švedsko srce Frostbite, taisto, ki skrbi 
za podobo Battlefielda 3. Založnik 
smelo zatrjuje, da bo 17. epizoda nič 
manj kot revolucionarna, kar pripisu- 
je spektakularni kinematografičnosti, 
ki naj bi iz igre naredila interaktivni 
film nalik Hitrim in drznim. Prvič v se- 
riji bo namreč pripoved znatna in po- 
udarjena. Na žalost jim moramo ver- 
jeti na besedo, zakaj pokazali niso ni- 
ti kosca tega, le vnovič so rekli, da 
bomo štorijalno podprto gonjo pričeli 
v San Franciscu in prek Vegasa, De- 
troita ter še množice ameriških mest 
pridirkali v ciljni New York. 
So pa pokazali primere vnaprej pri- 
pravljenih dogodkov med gonjo, na 
primer snežni plaz, padajoče skale in 
prevrnjeno cisterno, kar bo poskrbelo 
za še bolj intenzivno dogajanje. Na- 
slednja noviteta bodo sekvence GTE, 
v katerih bomo s spretnim pritiska- 
njem tipk v skladu z navodili na za- 
slonu tekli, skakali prek streh, se rav- 
sali s policaji in jim kradli avte. Kako 


P: Shiftu 2 je spet čas za bolj ar- 


deli tudi nebo in se sprehodili po po- 
rušeni Moskvi fantastičnega videza, 
čemur smo bili priča. Streljali bomo 
ljudi, hodeče in krilate mutante in še 
tiste slaboritne skrivnostneže, ki so se 
prikazali na kraju prvenca. In gotovo 
se bomo spustili v najgloblje kotičke 
tajnega transportnega sistema D-6, 
ki ga je Stalin za vsak slučaj zasnoval 
pod temelji Moskve. Skratka, Fallout 
oziroma Stalker za vse, ki jim peskov- 
ništvo ni pogodu in čislajo ravno prek- 
lo pred razvejano butaro. 


mo tekmovali po planjavah iz starih 
Mariovih in Sonicovih iger. Nabor 
Nintendovih in Seginih žverc bo enak 
kot v Vancouvru, torej po deset iz vsa- 
kega tabora, in še vedno bodo razde- 
ljeni v štiri skupine glede na moč, hi- 
trost ter veščine. Poleg tekmovalnega 
večigralstva pa naj bi bil novost sode- 
ovalni način. Katera disciplina ga bo 
podpirala? Sinhrono plavanje zagoto- 
vo! Ni še potrjeno, da bosta obe raz- 
ičici imeli enake discipline - nepre- 
verjene govorice celo trdijo, da jih bo 
3DS imel več. Bomo videli že pol leta 
pred olimpijskimi igrami. 


lo pod roke, zelo usmerjen v uganke, 
tako kot je tradicija serije. S pajserji 
bomo razbijali ključavnice, pripeljali 
elektriko v tramvaj in sledili ugrezom 
v blatu. Imenu primerno bo pogosto 
deževalo, vendar ne samo zaradi 
lepšega, saj bo mokrota privabila 
pošasti in okolico potisnila v znano 
drugo, srhljivo dimenzijo. Bojda bo 
ravnotežje med akcijo in grozljivko 
idealno, igra pa naj bi se vrnila k pri- 
marnemu receptu za preživetveni ho- 
ror in ne skušala pridobiti kupcev na 
rovaš streljanja pošastkov. 


se bo to vklopilo v igranje, lahko le 
ugibamo. Drži pa, da igra cika na kar 
neprezajebano instantno akcijo. V ta 
namen bomo lahko ob trkih vedno 
previli čas nazaj in ovinek odpeljali 
ponovno. Ne bodo pa se tako pridob- 
ljeni časi beležili v Autolog, sistem za 
izmenjavo rezultatov. 

Sejemsko dirkanje ni napravilo blaz- 
nega vtisa. Mestna vožnja je slična 
starim poglavjem, recimo Most Wan- 
tedu, z ograjenimi križišči in samo 
eno potjo do cilja, dočim je bila gors- 
ka zaradi dolgih ravnic prav dolgo- 
časna. Avto je domala vtirjen in še 
malo, pa bodo v NFS vdelali orožja in 
ekstremno driftanje iz Ridge Racerja. 
Kako bomo pločevino pridobivali in 
lišpali, ni bilo predočeno. 

Oznanili so tudi omejeno izdajo, ki bo 
poleg par ekstra izzivov prinesla tri 
ekskluzivne dirkalnike. To so novi 
lambo aventador (ki bo krasil naslov- 
nico te verzije), carrera S z letnico 
2012 in bumblebee, no, chevrolet ca- 
maro ZL1. Smo prepričani, da bodo 
dotično vsebino kasneje ponudili tudi 
kupcem navadne različice. Samo da 
se služi! Mamujim. 


v turške roke izginil še poslednji koš- 

ček rimskega imperija. To je bil velik 
udarec za krščanstvo, Osmansko cesar- 
stvo pa je z osvojitvijo dobilo krila za širje- 
nje v Evropo. Četudi je bilo tedaj mesto 
na Bosporju s petdeset tisoč prebivalci le 
senca polmilijonske prestolnice izpred 
nekaj stoletij, je bilo multikulturno tisoč- 
letno veličastje še vedno prisotno. In prav 
v tem novem, turškem poglavju zgodovi- 
ne kraja se prične tretja epizoda druge se- 
zone Ašašinove zibke, Razodetja podnas- 
lovljena. 
Piše se leto 1511 in firenškega Ezia lov za 
templjarskimi skrivnostmi pelje v Malo 
Azijo, kjer mimogrede zakuri pristanišče, 
spleza na vrh najvišjega minareta, prevr- 
ne vse stojnice na bazarju in sreča princa 
Sulejmana. Taistega, ki kasneje postane 
eden največjih osmanskih sultanov, zav- 
zame Beograd in puši pred Dunajem. Po- 
leg Konstantinopla, ki bo sestavljen iz šti- 
rih občin, bomo pokukali čez ožino v Ka- 
padokijo, v sirsko utrdbo Masjaf in na 
otok Rodos. En košček bomo celo retro- 
aktivno odigrali z Altairom iz prvenca, ne- 
kaj malega pa, kot je v seriji v navadi, z 
njunim praprapra ... vnukom Desmon- 
dom, ki leži ujet v Animusu. (Fora teh špi- 
lov je namreč v tem, da smo v osnovi nek 
sodobni kelnar Desmond, ki ima to (ne)- 


[: 1453 je s padcem Konstantinopla 
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2012. 


srečo, da je potomec reda ašašinov, zato 
ga ugrabi templjarska korporacija in ga 
priklopi na mašino Animus. Z njeno po- 
močjo bi se moral tip spomniti vseh poti 
svojih prednikov, kar bi zlobneže pripelja- 
lo do ancientnega artefakta. Igramo zato- 
rej spomine, ujete v Desmondov genski 
zapis.) 

Revelations na prvi pogled velikih odmi- 
kov napram Brotherhoodu ne prinaša. Po 
ulicah in strehah slikovitega, podrobno 
oblikovanega mesta se bomo gibali po 
mili volji, iskali skrivnosti ter opravljali 
čuda nalog, nekaj neobhodnih, veliko pa 
stranskih. Noviteta bo kljuka, ki bo rabila 
tako v borbi kot za plezanje in drsenje po 
vrveh. Nadalje bomo proizvajali bombe, 
kurili s srednjeveškim metalcem plame- 
nov in se spet šli osvajanje mestnih četrti 
ter ustanavljanje gild. V večigralstvu, ki 
prihaja tudi v takih igrah vse bolj do izra- 
za, bomo ob vseh že poznanih modusih iz 
Bratovščine še kooperativno izpolnjevali 
določene kveste. Moč bo ustvariti lastna 
orožja, oglavnice in grbe. 

Revelations bodo zaključila Eziovo trilogi- 
jo in verjetno bomo ob letu osorej že po- 
ročali o trojki. Kje in kdaj se bo odvijala, 
ostaja priljubljena tema ugibanj. Eden od 
Ubijevcev je zanikal, da bo tematika dru- 
ga svetovna vojna. Mimogrede: za wii u in 
PS vito založnik pripravlja ločena odvrtka. 


REVELATIONS 


znaš in Arx Fatalis všečno biva v spo- 

minu marsikakega ljubitelja dobrih 
erpegejev. Za oba naslova je zaslužna 
francoska skupina Arkane Studios, ki je, 
zanimivo, sodelovala tudi pri ustvarjanju 
nivojev v Bioshocku 2. Naslednje leto pa 
pride Dishonored, njihov novi prvoosebni 
projekt, ki z obljubami o naprednem di- 
zajnu dviga velike količine prahu. 
Dishonoredov svet bo tak, kot bi črnika- 
ve, smrdljive ulice viktorijanskega Londo- 
na prenesli v nedoločno futuro, na njih pa 
bi ostal Jack Razparač. Za okolico skrbi 
Viktor Antonov, ki je med drugim izdelal 
City 17 v Half-Life 2. Igrali bomo cesar- 
skega stražarja, ki ga po krivem obtožijo 
za smrt vladarice, in maščevati se bomo 
morali tipčkom, ki so nas spravili v god- 
ljo. Le-ti bi morali malo pomisliti, kajti naš 
lik bo mofo nad mofoti. Ne samo, da bo 
oborožen z mečem in samostrelom (beri: 
sekljanje - streljanje), obvladal bo ma- 
gične napade, teleportiranje, prevzema- 
nje tujih teles in celo manipulacijo časa. 
Osrednja odlika Brezčastnega namerava 
biti to, da se situacije ne bodo vedno izšle 
na enak način. Avtorji ciljajo na okolje, ki 
bo čisto nasprotje skriptanega, vnaprej 
določenega odvijanja dogodkov v mnogih 


D:: Messiah of Might and Magic po- 


sodobnih igrah. Junak naj bi lahko prosto 
vandral naokoli in zmerom imel več nači- 
nov, kako napredovati skozi trenutno te- 
žavo. Stražarja bomo lahko na primer na- 
luknjali s puščico ali počakali, da bo spro- 
žil svoje orožje, nakar bomo prevzeli nad- 
zor nad njegovim telesom in se sprehodili 
pred kroglo. Skozi kočljivosti naj bi se 
mogli prebiti tudi bolj miroljubno, kot je z 
zasedanjem živalskih teles (naokoli bodo 
šibale horde podgan), tiholazenjem po 
sencah, krajo ključev, špeganjem skozi 
ključavnice in sličnim. Moč naj bi bilo na- 
predovati docela brez okrvavljenih rok, 
pri čemer pa avtorji poudarjajo, da bo tak 
pristop hitrejši in bolj vznemirljiv od staro- 
modnega skrivanja v slogu Thiefa. 
Demonstracija na Gamescomu je pustila 
globok vtis glede vzdušja in gradnikov 
sveta. Žal pa ni bilo moč dodobra preiz- 
kusiti sistema morale, ki je še eno pisano 
pero v klobuku te zanimive igre. Bolj kot 
bomo nasilni, več pizdarij se bo dogajalo 
na danem področju, in manj kot bomo 
klali, boljši bo svet, kar bo privedlo do ta- 
kih ali drugačnih dogodkov. Ob tem Ar- 
kade napovedujejo, da igralca ne kanijo 
voditi za roko. 

Sliši se super - bo Brezčasten hitro postal 
Brezčasen? 
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pu spoznal, da je bil za skorajšnje 

uničenje New Yorka kriv on sam, mu 
je srce usahnilo, nakar se je po nuklearni 
eksploziji za njim izgubila vsaka sled. Štiri- 
najst mesecev kasneje se stanje v metro- 
poli ni izboljšalo, saj po ulicah še vedno 
razsaja virus, ki prebivalce spreminja v na- 
gnusne vreče mletega mesa. Vojaška or- 
ganizacija Blackwatch, ki je odgovorna za 
omejevanje širjenja okužbe, je mesto raz- 
delila na tri cone. Mirno zeleno, rdečo, kjer 
nesporno vladajo mutantske prikazni, ter 
rumeno območje karantene. 
Na Gamescomu so pobje iz kanadskega 
studia Radical obelodanili prav slednjo, 
zlasti pa so priložnost izkoristili za razkazo- 
vanje slaboritnosti svežega junaka Jame- 
sa Hellerja. Tega je po spletu tragičnih do- 
godkov s kugo okužil ravno Mercer, ki je 
preživel in med mutanti postal glavni na 
gmajni. Zato se bo Heller podal na mašče- 
valni maraton, na katerem štorijalnih pre- 
senečenj ne bo manjkalo. 
Prototype 2 bo spet tretjeosebna akcijada 
odprtega tipa ... in to kakšna! Heroja, ki 


K: je Alex Mercer v začetnem Prototy- 


inkarnaciji Peklenščka težko napisati 

kaj res novega, saj je večidel že vse 
odkrito. Je pa bilo moč iz prve roke preiz- 
kusiti vseh pet pet poklicev: barbara, me- 
niha, lovca na demone, vrača in coprnika. 
Kar je človeka postavilo v neroden položaj: 
igrati z vsemi in nameniti vsakemu le šest 
minut ali pograbiti enega in se mu temelji- 
to posvetiti? 
Ko se znajdeš v temnici, dileme ni več. 
Švistenje jekla in prasketanje coprnij te v 
trenutku posesa vase in vse prehitro čutiš 
roko na ramenu, ki ti nevsiljivo, a odločno 
daje vedeti, da je tvoje pol ure mimo. In 
lovka demonov je lahko le počakala, da 
nadzor nad njo prevzame nekdo drug. Za 
tisti drobec časa, ko si jo vodil, se sploh ni- 
si oziral na tehnikalije, kot so fiksna kame- 
ra, majhno število veščin, starošolski in- 
ventar in podobno. Vse to odtehta popolna 
fluidnost igralne izkušnje oziroma akcijsko 
frpjsko pobijanje v blizzardovsko visokem 
tempu, ki ti daje le malo časa za predah. 
Temu je prilagojen vmesnik, ki je poeno- 
stavljen, kolikor se le da. Levi gumb za pre- 
mikanje in osrednji napad, desni gumb za 
sekundarnega in hitra tipka za menjavo 
slednjega. Pa samo pet bližnjic, ki so skup- 
ne za napitke ter coprnije. Za tiste, ki jim je 
Hell prelahek, se bo ob 60. stopnji odkleni- 
la težavnost Inferno. Nadalje je odklenkalo 
specializaciji, kot jo je poznal Diablo 2. Če 
nek skupek veščin ne deluje več, prepros- 
to poskusiš z drugimi, ki bi sovragom zna- 


le bolj zavdati, oziroma iščeš kombinacije, 


P: več kot petih letih razvoja je o tretji 


kot za šalo pleza po stolpnicah, od tam na- 
skakuje helikopterje in s superjunaškimi 
sposobnostimi okrutno krepava nasprotni- 
ke, smo vajeni že iz enke. A v nadaljevanju 
so hoteli res pretiravati. Jamesovi tenta- 
klasti izrastki bodo imeli še večji doseg kot 
Alexovi, možiček pa bo lahko uporabljal 
kar dve moči naenkrat, kar naj bi pripelja- 
lo do sila destruktivnih kombinacij. Na sej- 
mu so pokazali dodelan ščit, s katerim se 
bo Heller mogel ubraniti raketnih izstrel- 
kov in jih natančno preusmerjati v nove 
tarče ... pajkovsko mrežo, kamor bo lahko 
ujel kaka dva ducata soldatov in jih po 
želji prilimal na mimoidoča vozila, ki bodo 
nesrečnike potegnila v smrt ... rentgenski 
pogled, ki bo omogočal lažje iskanje in 
prepoznavanje tarč ... ter talent, s katerim 
bo naključne mimoidoče spreminjal v člo- 
veške bombe na čas. Tik, tak, mljask! 
Moralno oporečen je bil že prvi Prototype, 
dvojka pa obljublja še več sivine in razno- 
likih pristopov k reševanju urbanih zapo- 
slitev. Nadejamo se, da bosta pljuskanje 
krvi in zven natrganih udov spomladi zo- 
pet odmevala do vrha Empire Stata. 


ki lepo delujejo skupaj. Odvečno opremo 
lahko zdaj zabrišeš v kocko in dobiš enako 
denarja, kot če bi reč nesel h trgovcu, čez 
zlatnike pa se lahko samo sprehodiš. 

Na Gamescomu žal ni bilo moč preizkusiti 
novega sistema izboljševanja opreme z 
obrtniki. Podobno velja za dražbeno hišo, 
kjer se bo dalo trgovati z drugimi igralci. 
Po besedah Blizzarda bo razdeljena na dva 
dela. V enem se bo trgovalo za zlatnike, 
dočim bo v drugem oprema na voljo za res- 
ničen denar. Da ne bi tisti z globokimi žepi 
imeli neupravičene prednosti, bo nakup 
robe v slednji omejen z igralčevo izkustve- 
no stopnjo. To ni novost, podoben recept 
uporabljajo Zynga in druge igričarske fir- 
me na družabnih omrežjih. 

Je pa bolj zoprno, da bo Diablo III za igra- 
nje zahteval neprestano internetno poveza- 
vo. Uradno naj bi bilo to potrebno, da ig- 
ralci ne bi goljufali na račun dražbene hiše 
in zato, ker boš z istim likom igral tako 
puščavniško kot v več. Iz istega razloga se 
bodo poslovili modi. Vsi pa dobro vemo, 
da gre v v prvi vrsti za protipiratsko zašči- 
to, zaradi katere nekdo z nezanesljivo po- 
vezavo ali brez nje izdelka ne bo mogel niti 
pognati. 

Po eni strani lahko o Hudičevcu govorimo 
v superlativih, toda v istem čolnu so Bliz- 
zardove poslovne poteze, ki bodo marsiko- 
ga odvrnile. A glede na to, koliko ljudi jim 
denarce daje vsak mesec, je bila politika 
pričakovana. O datumu izida še vedno tr- 
masto molčijo. Toda ker je beta pred vrati, 
se čakanje na dokončni izdelek izteka. 
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kako fina mešanica dirkanja in 

streljanja bo Rage, je igra tik 
pred izidom in dalo se jo je čisto poš- 
teno preizkusiti. Glede na to, da od 
Idja nismo vajeni globokih štorijalnih 
vložkov, je prvi občutek podoben kot 
leta nazaj ob uvodu v Ouake 2. Kar 
pa se spremeni, ko prevzameš nadzor 
nad zadnjim preživelcem iz časovne 
kapsule, kjer so bili v umetno komo 
pogreznjeni zemeljski veleumi. Tam 
so bili spravljeni, da bi znova zagnali 
življenje na planetu, ko vanj trešči ar- 
magedonski asteroid. Falloutovski 
(ali nemara borderlandski) pridih se 
še poveča, ko zapaziš, da imaš in- 
ventar in ko zakoračiš v razbeljeno 
puščavo. Ne nujno peš, saj si lahko 
sposodiš štirikolesnik. 
Kljub vsej načičkanosti gre v prvi 
vrsti še vedno za staro dobro streljan- 
ko, kot jo od Carmackove druščine 
pričakujemo. Dialogi, naloge in na- 


P:.: ko smo več let poslušali, 


Runic Games nastal v pičlih enaj- 

stih mesecih, je na mestu vpra- 
šanje, zakaj nadaljevanje te diablovš- 
čine pacajo že dve leti. A ko sedeš za 
računalnik in izbereš enega od štirih 
poklicev - berserkerja, inženirja, ta- 
bornika ali coprnika oziroma njihove 
joškate ustreznice -, vidiš, da je Torch- 
light 2 precej večji projekt. 
Kljub vsem izboljšavam igra ohranja 
pestro barvitost, risankasto čednost 
in obilico humorja iz enice. Tudi ka- 
mera ostaja izometrična z možnostjo 
približevanja. Tokrat se bo zajeten del 
odvijal na površini, ne le v temnicah, 
oboje pa bo zopet nastajalo naključ- 
no, le da bodo stopnje dosti večje. Vi- 
deli bomo nove živalske kompanjone 
(kazali so dihurja), ki bodo še vedno 
znali prodajati odvečno robo, prenov- 
ljena bosta ribarjenje in copranje op- 
reme, ki jim je v enici malo ušlo iz rok. 
Glavni adut dvojke bo sodelovalno 
večigralstvo, ki ga je bilo moč preiz- 
kusiti iz prve roke. Podprta bo lokalna 
mreža, sistem pa bo deloval brez 
strežnikov, torej v načinu P2P. To jim 


G': na to, da je prvenec firmice 


box uradno napovedali nadalje- 

vanje posrečene kombinacije st- 
reljanke in frpjke, ki se je s svojim ne- 
vsakdanjim humorjem priljubila mno- 
goterim in v Jokerju 196 dobila 81. 
Njihov šefe se je ob uvodu v predsta- 
vitev zahvalil sedmi sili, ker so po 
njegovem ravno poročila z Gamesco- 
ma prvenec napravila za uspešnico, 
zato so se dvojko odločili premierno 
prikazati ravno tu. 
Štorijalno naj bi se odvijala par let po 
prvem delu, na delu pa bodo novi ju- 
naki - stari se bodo bržda pojavili kot 
stranski liki. Srž igranja naj bi ostala 
nespremenjena, lahko se pa nadeja- 
mo izboljšav, recimo malo bolj realne 
fizike pri upravljanju vozil, dvojnega 
vihtenja orožij (v vsako roko boš lah- 
ko zgrabil katerokoli pokalico, tudi 
dva metalca raket), ki ga je prikazal 


[: nekaj dni pred sejmom so Gear- 


hrbtnik ji dodajo nekaj globine in ra- 
zgibanosti, dočim vozila sprva pri- 
spevajo k dinamiki, kasneje pa naj bi 
se puščavsko dirkanje in opremljanje 
jeklenega konjička razvilo v enako- 
vredno protiutež pokanju nasprotni- 
kov. Če se bo res, bomo še videli, 
kajti v preizkusni različici si kriče po- 
letel dvajset metrov čez krmilo, ko si 
se zaletel v nič kaj velik kamen. Opa- 
ziti je bilo raznolike frakcije nasprot- 
nikov in solidno domišljen sistem po- 
pravil in izboljšav na orožjih. Moč bo 
izdelati celo povsem svoja krepelca. 
Presenetljivo je še najmanj navdušu- 
joča grafična podoba, saj smo od 
Carmacka vedno pričakovali, da bo 
na tem področju postavljal nove stan- 
darde. Ker je zgolj povprečna (nika- 
kor ne slabal), nismo bili navdušeni. 
A če je to cena za dobro, razvejano 
zgodbo, na katero namigujejo pogo- 
vori z drugimi liki, ter zanimiv miks 
igralnih pristopov, jo plačamo. 


bo omogočilo, da ostali nadaljujejo z 
igro, čeprav se stvaritelj pomotoma 
ali nalašč odklopi. Da ne bi prihajalo 
do prepirov okoli plena, bo vsak videl 
samo lastne zaklade. Koliko jih bo 
lahko klalo naenkrat, se še niso odlo- 
čili, a pravijo, da najbrž šest. Ustrezno 
se bo prilagajala težavnost nasprotni- 
kov, vendar le, dokler bodo igralci na 
kupu. Če bodo odkorakali vsak na 
svoj konec karte, bodo pošastki po- 
stali ustrezno šibkejši. Veščine bodo 
zopet omogočale razvoj precej samo- 
svojih likov (berserker je lahko DPS- 
mesoreznica ali tank, recimo), dodat- 
no pa bo moč vse skupaj okrancljati z 
modi, saj bo priložena izboljšana raz- 
ličica urejevalnika TorchEd. 
Torchlight 2 je prav slastno igralen, 
vendar Runic priznavajo, da imajo še 
kar nekaj dela - vmesnik recimo še ni 
dokončan. A to so po njihovem koz- 
metične podrobnosti. Glede na to, da 
bodo ponudili nekaj, kar je Blizzard 
namenoma onemogočil, se pravi lo- 
kalno igranje in mode, bi znala risan- 
kasta igrica pošteno ugrizniti v Diab- 
lov kolač. 


novi poklic berserker, mešanje različ- 
nih kosov orožij in predvsem mnogo 
bolj življenjskih nasprotnikov. To med 
drugim pomeni, da se jim bo zatikalo 
orožje, zmanjkovalo jim bo nabojev, 
pametnejši pa se bodo znali skrivati 
in pobirati izboljšave. Skratka, dosti 
več umetne pameti. Poleg tega naj bi 
nam družbo delala nova sirena, a je 
kot igralni lik niso potrdili. Svet naj bi 
bil bolj živ in neodvisen od igralca, 
naloge pa bodo časovno umeščene, 
zato bo treba biti ob pravem trenutku 
na pravem mestu. Posledično se boš 
lahko odločil, da v določene stvari ne 
boš vtikal nosu, ker ti bo tovrsten raz- 
voj bolj koristil. 

Dvojka kani biti daljša in v enem sko- 
zihodu zagotovo ne boš videl vsega, 
vseeno pa obljubljajo še kup dolpote- 
gljive vsebine. Na Pandoro se bo sp- 
lačalo vrniti. 


EAju z Battlefieldom 3 nočejo samo 
prekositi - hočejo ga ponižati ter na- 
daljevanko za vekomaj izbrisati z radarja 
navdušencev nad bučnimi vojaškimi prvo- 
osebnicami. S tem bi se Activisionu maš- 
čevali za smrtni udarec, ki ga je njihovi 
vodilni franšizi Medal of Honor svojčas 
prizadel niz Call of Duty. Šef Activisiona 
Eric Hirshberg je med Gamescomom po- 
skusil zakopati bojno sekiro, a so mu iz 
nasprotnega tabora odgovorili, da jih so- 
žitje ne zanima. Prepričani so, da se bo na 
rovaš prodornosti novega Battlefielda trž- 
ni delež Dutyja letos zmanjšal za slabo 
tretjino in da ga bomo že čez tri leta za- 
man iskali na trgovinskih policah. In da 
naj gospodič Erik, če jim ne verjame, sto- 
pi v štacuno in si privošči svež izvod Gui- 
tar Hera ali Tonyja Hawka. Uuu, nizka. 
Drama med založnikoma tistih, ki so se 
na kolnsko prizorišče podali na preizkuš- 
njo novega Battlefielda, kakopak ni zani- 
mala. Vrste pred kioski s špilom so bile ti- 
tanske, zaradi česar so nekateri na svojo 
priložnost čakali pol dneva! Zgolj zato, da 
so se lahko potem v večigralskem načinu 
conguest za pičlih sedemnajst minut re- 
šetali z ostalimi obiskovalci. Za nepozna- 
valce je na mestu pojasnilo, da je ta mo- 
dus bog in batina multiplayerja v BF3 in 
da bo na obširnih urbanih, podeželskih in 
mešanih kartah pecejašu ponudil spletno 
vojskovanje za 64 igralcev (na konzolah 
za 24). 

Na bojna polja se bomo podobno kot prej 
podali kot pripadniki ene od štirih pehot- 
nih klas. V vlogi jurišnika se bomo po po- 
trebi šli še zdravnika in delilca paketkov 
prve pomoči, kot podpornik (support) pa 
bomo med sotrpine razpečevali strelivo in 
nasprotnike iz ležečega položaja silili v 
kritje s težkim mitraljezom. Ostrostrelce 
velja opozoriti, da bo njihovo službovanje 
tokrat bistveno bolj zahtevno in nevarno 
kot v preteklih inkarnacijah, dočim bo 
inženirjem zaupana naloga popravljanja 
vozil. V skladu s tradicijo serije ne bo izo- 
stalo rokovanje z vsakovrstno bojno ma- 
šinerijo, kjer bo najti džipe, tanke, protile- 
talske postaje, helikopterje in letala. Ja, 


Kete Modern Warfara 3 pri 
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reaktivci, ki so v obeh Bad Companyjih 
manjkali, se vračajo in bodo enakovredna 
bojna opcija. Pred vzletom jih bo moč op- 
remiti z vsakovrstnim arzenalom, odvisno 
od tega, ali se bomo odločili za uničeva- 
nje zračnih ali talnih tarč. 

O čeljust spuščajoči spektakularnosti pri- 
zorov, ki jih je na nabildanih računalih 
sposobna pričarati srčika Frostbite 2, 
bržda nima smisla izgubljati besed. Če 
smo se v preteklih napovednih filmčkih 
slinili nad splošno grafično odličnostjo in 
huronsko uničljivostjo okolja, je sveža se- 
jemska prikolica navdušila z divjo avion- 
sko akcijo, navdušujočim kaosom na te- 
renu in prostranostjo bojišč. Ta bodo ne- 
koliko manjša na xboxu 360 in PS3, na 
katerem so Švedi demonstrirali misijo iz 
sodelovalne kampanje. Na sporedu je bilo 
reševanje dezerterja iz zanikrnega hotela, 
v drugi polovici naloge pa peš spremlja- 
nje oklepnikov po ulicah Teherana, ka- 
mor so se iz okoliških stavb usipali sovra- 
gi. Kake blazne kooperativne naprednosti 
nismo zabeležili. Za všečno se je izkazala 
možnost označevanja tarč, ki bo v oporo 
pri določanju 'kdo bo koga', sicer pa je 
šlo za standardno dvojinsko izkušnjo s ti- 
holazenjem, preusmerjanjem sovražniko- 
ve pozornosti in oživljanjem ranjenega so- 
borca. Mlačen vtis je pustila konzolastič- 
na podoba, ki ne bo dorasla tisti iz verzije 
za PC. 

Med novostmi so Kockarji pokazali še 
timski deathmatch, ki je potekal na karti, 
postavljeni v mestni park. Je pa bolj ali 
manj uradno, da med množičnimi načini 
ne bo commanderja iz Battlefielda 2, kjer 
je najbolj izkušen igralec na ločenem za- 
slonu v vlogi poveljnika usmerjal podreje- 
ne in sprejemal taktične odločitve. O eno- 
igralski kampanji nam svežih podatkov 
niso zaupali. Vemo, kar že vemo, in sicer, 
da se bo osrednja štorija odvijala na meji 
med Iranom in Irakom, da se bosta med 
igralne like vpisala tankist Johnatan Mil- 
ler in marinec Henry Blackburn, da bomo 
priča potresu in da je prisotnost konkret- 
nega single playerja v praviloma večig- 
ralskem Battlefieldu še en dokaz, da EA s 
trojko misli skrajno resno. 
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za arkadno dirkanje, v katerem smo 

tekom celotne serije počeli prav- 
zaprav dvoje: driftali skozi ovinke in z 
dobljenim pospeškom pičili po ravni- 
nah. A po sedmih delih se je ta elemen- 
tarni recept očitno izpel. Od zadnje 
sobne izdaje so minila štiri leta, zato je 
prišel čas za dvig blagovne znamke na 
novo raven. V ta namen so Japanci na- 


N:«: Ridge Racer je sopomenka 


2012. 


jeli Fince, konkretno firmo Bugbear, ki 
je storila kulska FlatOuta, in ti so pro- 
jekt zastavili čisto po svoje. Tale Nebrz- 
dani nima nobene povezave s svojimi 
predniki, saj deluje kot Burnout Paradi- 
se. Premočrtne ceste z dolgimi krožni- 
mi ovinki je zamenjalo urbano okolje 
namišljenega velemesta, v ospredju pa 
ni več lovljenje riti v zavojih, marveč 
popolna, kar pretirana destrukcija oko- 


fara 3 ali Battlefielda 3? Glede na ne- 

znosno gnečo pred postajami z EAje- 
vim naslovom v Kolnu bi si na pravilen 
odgovor upal marsikdo položiti stotaka 
evrov. Novega dela odlično prodajane pr- 
voosebne rešetalske serije Call od Duty 
se rahla negotovost drži vse od lanskega 
potresa, ko je zaradi notranjega spora 
med založnikom in razvijalci Infinity Ward 
slednjega zapustila vrsta sposobnih pro- 
gramerjev in dizajnerjev. Za dokončanje 
tretje inkarnacije so bili Activision tako 
prisiljeni poiskati pomoč tudi pri novincih 
Sledgehammer, kar pa, če nič drugega, ni 
botrovalo zastojem v kovaškem ciklusu. 
No, toliko o zgodovini. Oslabljeni Nes- 
končniki so na nemškem shodu prvič de- 
monstrirali misiji iz bržkone najbolj zani- 
mivega segmenta špila - načina spec ops. 
Ta je debitiral v MW2, gre pa za krajše na- 
loge, ločene od enoigralske kampanje, ki 
jih igramo sami ali sodelovalno z borcem, 
ki ga poiščemo na liniji. Avtorji jamčijo, 
da bodo dotični akcijski grižljajčki tokrat 
še bolj raznoliki, najbolj pa so ponosni na 
številne misije, kjer bo pomoč drugega 
igralca nujna. Na prizorišču se je rulja 
preizkušala na karti, kjer je eden nadzoro- 
val specialista za razorožitev eksplozivnih 
teles, drugi pa je prijel za vajeti ostrostrel- 
ca v stolpu. Slednji je bil odgovoren za 
daljinsko opažanje umazanih bomb (UAV) 
in strelsko varovanje okornega pajdaša, 
dočim je slednji metal bombe in s topom 
sestreljeval helikopterje, ki so izpod obla- 
kov grozili osamljenemu snajperistu. 
Za dinamično se je izkazala tudi naloga iz 
novopečenega modusa survival, v kate- 
rem bo sodelovanje živega soborca še po- 
sebej dobrodošlo. Poanta bo zaustavljanje 
čedalje bolj bremenilnih valov sovražni- 
kov, a za razliko od sorodnega serijskega 
rešetanja zombijev iz CoD: World at War 
se sovragi ne bodo pojavljali na fiksnih lo- 
kacijah, pač pa oziraje na naš trenutni po- 
ložaj na karti. Za uspešno krepavanje obi- 
čajnih soldatov, trdoživih hrustov in po- 
besnelih psov, kasneje pa tudi tankov, 
heličev in druge vojne mašinerije, bomo 
nagrajeni z izkušenjskimi točkami in gol- 
dinarji. Oboje bomo med kratkimi premo- 


B«- prodali več izvodov Modern War- 


liša. Grafični srček namreč preizkušeno 
omogoča, da podiramo bajte, sesuva- 
mo podporne stebre, razbijamo zidove 
in počnemo neizrekljivosti nasprotni- 
kom. Demo je to dobro predočil, tako 
kot zanimivo pogruntavščino, da se po- 
datki o času, krogu in uvrstitvi rišejo na 
okoliških stavbah. A kljub relativni za- 
bavnosti se prikazano ni zdela blazno 
uspešna formula. Burnout in Split Se- 


ri trošili za nadgrajevanje orožarne in od- 
klepanje pomagal, kot so avtomatski br- 
zostrelski stolpiči in zračni napadi zavez- 
nikov. 

Pri multiplayerju se bo nagrajevalni sis- 
tem iz 'killstreakov' prelevil v 'pointstrea- 
ke', kjer pik ne bomo dobivali le za frage, 
marveč tudi za moštveno udejstvovanje, 
kot je zasedanje nadzornih točk. ln še: po 
novem bomo levelali rokovanje s posa- 
meznimi orožji. Pomembna sestavina bo 
ločen servis oziroma portal Elite, ki bo v 
povezavi z bodočimi naslovi v seriji CoD 
beležil vsakovrstne statistike, skozenj pa 
bomo lahko neposredno iskali večigrals- 
ke spopade. V osnovi bo zastonj, za na- 
prednejše storitve, kot bosta upravljanje s 
klani in pretok dolpotegljivih vsebin, pa 
bo treba plačevati. V Čezlužju 50 dolarjev 
letno! 

Piarovci so bili precej skopi s svežimi in- 
formacijami glede puščavniške kampa- 
nje, o kateri pa je itak znano že skoraj 
vse. Nadaljevala se bo tam, koder se je 
zaključila v MW2, in v njej se bo vrnilo do- 
sti znanih obrazov (Soap iz protiterori- 
stične Enote 141, bivši angleški SASovec 
Price, ruski informant Nikolai ...). Ultrana- 
cionalist Vladimir Makarov bo spet glavni 
negativec, dočim bo ruska federacija roke 
stegovala po lepem kosu modrega plane- 
ta. Zoperstavljali se ji bomo najmanj v 
Washingtonu in poplavljenem New Yorku, 
kjer bo na sporedu potapljaštvo, dalje v 
Londonu, Parizu, Hamburgu, Pragi in Mo- 
skvi, odpotovali pa bomo še v zasneženo 
Himalajo in sončni Dubaj ter v afriška So- 
malijo in Sierro Leone. Nak, časa za raz- 
mišljanje in počitek ne bo, saj kani MW3 
le še poudariti dihjemajočo filmsko inten- 
zivnost za niz tipičnih, strogo režiranih ak- 
cijskih kadrov. 

Na pogled špil na smenju resda ni deloval 
bistveno lepši od predhodnika, kamoli 
poravnan s slastnim Battlefieldom 3. A 
nič ne dvomimo, da je spektakularnost 
prva briga krojačev in da je za to, da bo 
okoli nas vse pokalo ter se rušilo in da se 
bomo počutili kot v epski holivudski pro- 
dukciji, šlo nebroj milijonov dolarjev. Ac- 
tivisionu jih spričo galaktične popularno- 
sti nadaljevanke ne primanjkuje. 


cond sta videti privlačnejša in tipično 
ridgeracerjevski izmišljeni dirkalniki ni- 
so plus točka. Nekaj povezav s koreni- 
nami sicer je, denimo koščki prog, ime- 
na avtomobilov in še vedno prisotno 
driftanje, vendar po videnem Unboun- 
ded starih ljubiteljev niza ne bo privzeto 
osvojil. Bo pridobil nove? No, časa za 
izvedbo so si vzeli še pol leta, tako da 
bomo mogoče vseeno lepo presenečeni. 
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itin Uncharted bo eden najpo- 

membnejših naslovov ob rojstvu 

nove Sonyjeve ročne konzole. Z 
naskokom ima med doslej predstav- 
ljenimi igrami najboljši videz, pa tudi 
po igralni plati bo rabil kot oglas za 
vitine bonbončke. Nathan Drake bo 
ploščadil s tapkanjem po zaslonu, 
plezal s čohanjem dotikalne zadnje 
strani naprave in namerjal headshote 
z nagibanjem drkalice. Seveda ga bo 
mogoče voditi tudi klasično. Drugače 
pa bo šlo za klasičen Uncharted: iz- 


ječega zgodbovnega loka serij 

Gears of War so naši junaki v ve- 
likem zosu: raztepeni so po peščici 
otokov in ladij, saj je planoto Jacinto 
vzel hudič. Za nameček začno iz lu- 
kenj trumoma gomazeti lambenti, še 
brutalnejša inačica locustov. A bolj 
kot so Marcus, Dominic in kompanija 
stisnjeni v kot, bolj vre hispanska kri 
in več nasprotnikov bo razčetverjenih 
v slapu krvi. Za nameček se bodo 
druščini v boju pridružile ženske, kot 
je Anya Stroud, ki smo jo doslej vide- 
li v kuhin ... pardon, kot koordinator- 
ko od daleč, sedaj pa bo poprijela za 
puško in sovragom se slabo piše. 
"NE!" jim bomo govorili z nekaj novi- 
mi orožji, kot sta dvocevka in metal- 
nik eksplozivnih rovokopačev (!). Za 
megabum bomo sedli v robota z roti- 


N: začetku zadnjega dela obsto- 


ka z domiselno rabo prostorskih 
portalov, česar pa za nadaljeva- 
nje ne moremo reči. Ostaja sicer prvo- 
osebna igra, v kateri imajo glavno be- 
sedo pištole, a povzema peskovniški 
koncept in ga nadgradi s plezanjem 
in skakanjem, čeprav ne gre v skraj- 
nosti kot Mirror's Edge. 

Tokrat ne bomo igrali Indijanca Tom- 
myja, marveč bomo obuli škornje 
zveznega šerifa Killiana Samuelsa, ki 
je imel to nesrečo, da je bil na letalu, 
ki ga je protagonist enice videl posr- 
kati v portal. Možakar se prebudi na 
planetu Exodus, kjer ugotovi, da mu 
je nekdo malo pobrisal spomin in da 
se že nekaj časa preživlja kot lovec 
na glave. Ne preostane mu drugega, 
kot da se vrne v službo, vmes pa sku- 
ša ugotoviti, kdo je šaril po njegovi 
tintari. Glavni del igre bodo tvorili lov 
na sumljive tipe za druge sumljive ti- 
pe, služenje denarja in nakupi infor- 
macij. 

Če denar ne bo zalegel, bo treba po- 
seči po bolj svinčenih metodah. Izbira 
bo vedno na voljo. Podkupnina ali 


P:: je bil nekoč klasična streljan- 


menično bomo viseli nad prepadi, 
poslušali žvižganje krogel in cmihali 
nad čustvenimi trenutki, vse iz tretje 
osebe. V štoriji, ki bo postavljena pred 
čisto prvi del, Drake's Fortune, bo naš 
ropar grobišč staknil namige na loka- 
cijo majevskega zlatega brezna, ki je, 
um, polno zlata. Kdo bi si mislil. Na 
poti se mu bo pridružilo novo ženšče, 
Marisa Chase, ki nas bo spremljalo 
večino dogodivščine. In je ravno do- 
volj prsato in čebljavo, da se je ne bo- 
mo prehitro naveličali. 


rajočim topičem in bazuko, čigar no- 
ge se bodo lahko razprle v zaklon za 
soborce. Nove trike bo imela tudi 
zverjad, posebej lambenti, ki jih bo 
ob smrti razneslo, zato jih bo nevarno 
čohati z motorko. 

Igralni demo na sejmu je pokazal, da 
bo boj zahtevnejši in bolj taktičen kot 
prej ter z občutno večjimi, razvejani- 
mi prizorišči. To gre gotovo na račun 
novega sodelovalnega načina za štiri 
igralce, ki bodo imeli zato pri gibanju 
več svobode. Večigralstvo bo dobilo 
način beast, v katerem bomo locust 
in bomo s štihanjem ljudi mutirali v 
vedno krvoločnejšo zver. V nadgraje- 
nem modusu horde pa bo moč posta- 
vljati prepreke in obrambne strojnice. 
Kakršenkoli natanko že bo zaključek 
trilogije, je jasno, da bo bobneč, kri- 
čeč in rudeč. 


grožnja, izročiti možakarja s tiralice 
ali ga spustiti in računati na njegovo 
kasnejšo pomoč ... Human Head se 
trudijo napraviti odprto izkušnjo, ki bi 
te do cilja pripeljala po različnih po- 
teh. 

Zakaj torej uporabiti enako ime za ra- 
zlično igro? Avtorji trdijo, da imata 
Prey 1 in 2 dosti več skupnega, kot 
se zdi na prvi pogled, pri čemer upo- 
rabljajo mistične besede, kot je pot 
od odrešitve. Ta je za oba glavna pro- 
tagonista različna - Tommy je bil 
plen, Killian je plenilec - a ju bo hkra- 
ti nekako združila. Poleg glavne zgod- 
be, kjer ti bodo v pomoč razne napra- 
vice, od antigravitacijskega polj 
prek granat in sledilnikov mračnim fi- 
guram, bo na voljo kopica stranskih 
nalog, ki bodo nastajale naključno. 
Lahko jih pustiš vnemar, a poleg sk- 
romnega zaslužka si boš z njimi ust- 
varjal prestiž, ki bo vplival na to, ka- 
ko se drugi liki obnašajo do tebe, 
možnosti v pogovorih kot tudi verjet- 
nost, da kako novo nalogo sploh do- 
biš, kar je že skoraj frpjsko. Večig- 
ralstva pričakovano ne bo. 


eskadrilja novih plesnih iger že v niz- 

kem štartu, da bi nas ogrela. Vse po- 
membnejše iz februarskega članka Si za 
ples bodo dobile nadaljevanja. Prvi bo 
Ubisoftov Just Dance 3, ki oktobra poleg 
wiija premierno napade PS3jev move in 
xboxov kinect. Na wiiju bo končno podprt 
motionplus, zato pričakujemo korenito iz- 
boljšano zaznavo gibov! Napovedali so 46 
pesmi, ki bodo tvorile sladkorno peno 
odštekanosti v slogu Lollipop (MIKA) in 
Im So Excited (Pointer Sisters). Pred- 
vsem pa obljubljajo več odklenljive robe 
in ustvarjanje lastnih koreografij. Novost 
bodo kvarteti, kjer se bodo na zaslonu 
gnetle štiri maškare. Ubi bo poleg tega 
nadaljeval linijo licenčnih plesnih iger, ki 
jo je spočel lani z Izkušnjo Michaela Jack- 
sona. V Black Eyed Peas Experience boš 
plesal kot oboževalec, ki se bo prikradel v 
zaodrje. Potem ko boš preživel zlorabo 
varnostnikov, te bodo elektronski člani 
benda učili muvanja. Napovedujejo več 
kot dvajset pesmi na čelu z Let's Get lt 
Started in Boom Boom Pow, originalne vi- 
deospote ter Fergie, ki bo tresla naoljena 
stegna. 
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Nadalje bo ekskluzivno za xbox 360 do- 
spel Dance Central 2. Ta želi ohraniti slo- 
ves najbolj napredne od pleščin, zato bo 
prinesel podporo za sočasen kinektičen 
ples dveh in dodatno izboljšan tečaj. Ko- 
madov bo okrog štirideset, med drugim 
Darude s Sandstorm, David Guetta s Sexy 
Chick in celo evrovizijska Lena s svojim 
Satelitom. Poleg tega bo v igro mogoče 
uvoziti komade iz izvirnika in dodatne ku- 
piti po spletu. 

Tudi Sony ne bo stal križem rok, saj hoče 
iz PS3 narediti resnejšo plesno mašino. 
DanceStar Party bo duhovni naslednik 
Singstara Dance, kjer densanje z movom 
ne bo le priloga k petju. Žgolelo se bo si- 
cer še zmeraj, vendar plesalec zdaj ne bo 
več odrinjen na rob. Videospoti se bodo 
rolali kot dodatek, med raznoliko štiride- 
seterico komadov pa se bodo znašli Ma- 
carena (Los Del Rio), Kickstarts (Exam- 
ple) in We Like To Party (Venga Boys). 
Tako kot v Dance Central bo na voljo 
možnost snemanja in krohotanja ob ogle- 
du filmčkov. Oko bo samo poslikalo obi- 
skovalce in igra bo sama določila, kdo naj 
skoči na noge. Kmalu torej ne boste imeli 
nobenih možnosti več za ždenje v kotu! 
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erija zidalk mest in civilizacije 

Anno se iz srednje- in novoveš- 

kih časov seli v prihodnost leta 
2070. Dotlej se uresničijo najhujše 
napovedi o globalnem segrevanju: 
gladina vode se dvigne in Pohorje po- 
stane obmorsko letovišče. S tegoba- 
mi se bomo spoprijeli na dva načina, 
ki ga bosta propagirali frakciji ecojev 
in tycoonov. Prvi bodo gradili vetrni- 
ce, pridelovali ekološke vrtnine in 
protestirali proti jedrskim elektrar- 
nam. Drugi bodo kurili premog in 
nafto kar na dvorišču, gozd pa najra- 
je videli v obliki skrbno nažaganih 
desk. Oba pristopa bosta imela dobre 
in slabe plati. Ecoji bodo gradili in na- 
predovali počasneje, toda tycooni 


cali že trikrat, povprečna Joker- 

jeva ocena pa je nizkih 55. A troj- 
ni debakel želi založnik pozabiti, zato 
novinka v naslovu ne bo imela števil- 
ke. Po novem bo žogobrc, za katere- 
ga ne nucaš angleške travice, ko- 
pačk in predpisanih golov, temveč le 
malo prostora in dva para kamnov, 
manj risankasto hecen in predvsem 
bolj dodelan. Uporabljal bo srce Fife 
12, pri čemer bo okoliš živ in dina- 
mičen, število trikov pa gromozan- 
sko. Vse gibe, ki jih bo dosti več kot v 


si ulični fuzbal smo doslej br- 


Camiget with yemia 


bodo svojo hitrost plačevali z visoko 
ceno. Izkoriščanje bo na daljši rok 
osiromašilo naravne vire, za name- 
ček pa bo narava znala popizditi in 
nanje vreči viharje ter poplave. 

Glede na prejšnje dele se lahko spri- 
čo drugačnega obdobja nadejamo 
ogromnega števila novih tehnologij. 
Mesteca, kjer bomo po simcityjevsko 
skrbeli za vse mogoče, od infrastruk- 
ture do stanovanjskih blokov, bo med 
drugim moč postavljati na vodi ter 
pod njeno gladino. Tepli se ne bomo 
več s suličarji, marveč s plazemskimi 
tanki. Boj in nasploh celotno dogaja- 
nje bo še vedno realnočasovno in po- 
gled izometričen, novi grafični slog 
pa je videti prav simpatičen. 


taveliki nogometni simulaciji, so zaje- 
li z najbolj dovršeno zajemalko. Pre- 
dočili so nam, kako to počno, in ka- 
rafeke akrobatov z žogo je bilo užitek 
gledati. Poteze bodo lastne igralcem 
oziroma kraju, saj balkanski čefur 
ipak drugače dela cake in varke od 
brazilskega. Prizorišč bo petintrideset, 
med njimi tudi Dubrovnik, in vsako 
bo samosvoje ter z lastno muziko. 
Vključena bosta takenako mali nogo- 
met in dvobojevanje ena na ena. Ple- 
sanje z žogo je bilo videti kul, igranje 
pa ni bilo omogočeno. 
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D: Battlefield 3 ni bil edini naslov s 


sejmu, je poskrbela češka Bohemia 
s tretjim delom serije ArmA (Armed As- 
sault). Tudi ta bo obdržal simulacijsko 
zastavljenost, zato bodo prvoosebni sol- 
dati sopihali pod težo opreme, mi pa se 
bomo na pamet dudlali vojaške kratice. 
Koliko opreme bo točno notri, še ne ve- 
mo, se je pa dalo frčati v že ukinjenem 
ameriškem zrakomlatu comanche in 
dirjati z izraelskim oklepnikom namer. 
Pešaki bodo na puške natikali obširno 
mero dodatkov, šoferji pa občudovali 
umetelno notranjost vozil. V enoigral- 
skem delu začuda ne bomo takoj pah- 
njeni v poveljevanje tankovskim skupi- 
nam. Štorija se bo začela, ko nas bo kot 
stotnika Natovih specialnih enot po ne- 
uspešni nalogi naplavilo na obalo grš- 
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kega otoka Lemnos. Divja vojna med 
Natom in 'vzhodnim zavezništvom' se 
za zahodnjake ne bo odvijala po načrtih. 
Miller bo moral tajno operacijo izvesti 
sam, pri čemer bodo imela njegova de- 
janja, denimo povzročanje civilnih žrtev, 
daljnosežne posledice. Spočetka bomo 
skušali enostavno preživeti, kasneje pa 
nas bo zajela polna bojna vihra. Otok so 
avtorji vestno prenesli v digitalno obliko 
na šeststo kvadratnih kilometrov veliko 
karto in ker so še vedno brezpogojno 
vdani PCju, ti podoba pokrajine vzame 
sapo. Izboljšave obljubljajo predvsem 
pri fiziki in animaciji likov, za kateri pri- 
znavajo, da sta doslej šepali. Za konec 
so dovolili še pokuk pod vodo, kjer se 
bomo po novem lahko kot potapljači - 
diverzantje igrali s harpunami in ma- 
gnetnimi minami. 
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streljanke in skrivalnice z ninten- 

da 64 se po nedavni obuditvi na 
wiiju vrača še na preostalo konzolje. 
Starega Bronsana bo v vlogi Bonda 
zamenjal aktualni Daniel Craig, zapo- 
slitve pa bodo agenta 007 popeljale v 
nočni klub v Barceloni, v zasneženo 
Sibirijo in nigerijsko džunglo ter na 
orožarski sejem v Dubaju. Običajno 
paleto bondovskih gadžetov bo nado- 
mestil vseuporabni telefon, medtem 
ko bo filmskost akcije izdatno poten- 
cirala grafika v visoki jasnini. Ta na 
PS3 in xboxu bo edini konkretnejši 


[ee mešanica prvoosebne 


packajo še iz časov nesrečnega 

gamecuba. Doživel je nekaj pre- 
imenovanj in bo v ZDA izšel oktobra 
kot Kirby's Return to Dreamland. Ta- 
ko kot čudoviti Kirby's Epic Yarn bo 
tudi Avantura prisrčna, od strani gle- 
dana ploščada, le da vzbuja precej 
manj prahu in očaranih vzdihov. Dolg 
razvoj se pozna in igra bo sledila bolj 
tradicionalnemu receptu. Vanjo se 
bomo podali sami ali z do tremi soig- 
ralci. Poleg Kirbyja bodo v zavezništ- 
vu Meta Knight, kralj Dedede in Wad- 
dle Dee. Kirby bo po strari navadi 
goltal sovražnike in oponašal njihove 


K pustolovščina je špil, ki ga 
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odilo za SFXT je jasno: zabav- 

nost brez pretirane zakomplicira- 

nosti. Za butanje na solidnem ni- 
voju, ki bo temeljilo na šestgumbni 
SFjevi shemi (Tekken uporablja štiri 
knofe), sistema ne bo treba pretirano 
študirati. Beleženje vnosov je odpu- 
stljivo, liki se ne razlikujejo pretirano, 
udarci so močni, kombinacije dokaj 
lahke in nekaj osnovnih prijemov de- 
luje povsod. Najpogosteje je to odboj 
sovražnika v zrak, čemur sledi žongli- 
ranje ali kaznovanje s pajdašem. V 
vsakem moštvu, enem na levi in dru- 
gem na desni od strani gledanega 
večstopenjskega prizorišča, bosta na- 
mreč po dva fajterja, ki ju bo moč 
menjavati po zgledu Marvel vs. Cap- 
com. Nabor zaenkrat vsebuje petind- 
vajset borcev iz obeh univerzumov, 


poseg v kodo, saj Activision in Euro- 
com pripravljata drugo svežo zaposli- 
tev - ločene misije 'MI6 ops'. Cilji bo- 
do obsegali neopazne sprehode po 
stopnjah, eliminacijo sovragov v naj- 
krajšem možnem času in slične za- 
dače. Na sejmu so izdali, da bo ob- 
našanje nasprotnikov v dodatnih na- 
logah nastavljivo ter da si bo s spleta 
moč potegniti posnetke igranja naj- 
boljših špijonov. Pri večigralnosti bo 
novost podvojitev udejstvovalnih mest 
(šestnajst proti osmim na wiiju), potr- 
dili pa so še, da bo igra na PS3 podpi- 
rala move in nastavek sharp shooter. 


veščine. S tem se bo prelevil v maj- 
hen tornado, elektrificiral, mahal z 
mečem, deskal na vodi in mnogo dru- 
gega. Meta Knight bo lahko vzletel in 
štuporamo naložil druge like, dočim 
bo tudi Waddle Dee frčač, ki bo na- 
padal z razdalje. Kralj Dedede bo si- 
cer počasen, a opremljen z mogoč- 
nim kladivom. Cilj prekopicevanja po 
luštkanih stopnjah bo zbrati vse kose 
vesoljske ladje, ki se bo raztreščila 
nad Kirbyjevim planetkom. Vsekakor 
bo velik poudarek na sodelovanju 
med igralci - dalo se bo skočiti na 
soigralčev hrbet in sinhrono napada- 
ti, dočim bo objem obnavljal zdravje. 


od Ryuja, Kena, Sagata, Dhalsima in 
Guila iz SFjev do Kazuye, Nine, Kin- 
ga, Hwoaranga in, da!, Yoshimitsuja 
iz Tekkenov. Špil hoče biti predvsem 
spektakularen, za kar sta zaslužni 
vsesplošna barvitost in hitrost (k te- 
Mu prispeva zumiranje in upočasnje- 
vanje ob hudih potezah), in žurerski. 
Kar dejansko tudi je, saj ga nismo 
mogli nehati igrati. Kako bo s turnir- 
sko globino, bomo še videli, a zdi se, 
da ta ni najviše na seznamu založni- 
kovih želja. 

Kar je še bolj zanimivo, Namco Ban- 
dai dela Tekken X Street Fighter, kjer 
so vloge zamenjane, torej borci iz SF 
na obisku v trirazsežnem Tekkeno- 
vem borilnem načinu. Tudi ta igra naj 
bi izšla prihodnje leto, a natančnejši 
datum še ni določen. 


pokazala na močnejših konzolah. Če- 

prav jo delajo tisti, ki so nam dali re- 
alistični Skate, se novi, enostavno imeno- 
vani SSX ne bo izneveril kljubovanju gra- 
vitaciji, nemogočim trikom, odbitim bonu- 
som in progam, večjim od življenja, ki so 
jih zmodelirali po satelitskih podatkih. 
Na ogled sta bili dve pogorji od napove- 
danega ducata in pol, občutek pri driča- 
nju pa je bil spektakularno kul. Za nadzo- 
rovanje deskarja (vračajo se najbolj pri- 
ljubljeni liki iz predhodnic in nekaj novih) 
bo moč uporabljati klasično shemo z gum- 
bi, prevzeto iz trojke, ali kombinacijo ana- 


Sem serija se bo končno 


kartovskih dirkačin traja že od leta 

1992. Od SNESa dalje je vsak Nin- 
tendov sistem dobil svojo izvedbo, seka- 
nje ovinkov pa je bilo posebej uspešno na 
DSu, saj so tu vključili internetno večig- 
ralstvo in ponovili magijo s super ninten- 
da. Tudi novi del za 3DS bo vključeval 
spletno podporo, ki pa ne bo namenjena 
le dirkanju in mlatenju, saj si bomo z dru- 
gimi izmenjevali duhce. Drugače bo šlo za 
tipično zmes barvitih stopenj, kjer bomo v 
ovinkih ponorelo driftali in s pobranimi 
orožji nagajali nasprotnikom. Vozilca bo- 
do doživela dve bistveni izboljšavi. Prva 


Sa se sliši dosti, a serija zabavnih 


Saints Row, ki še kar uspešno kon- 

kurira temačni in resni seriji GTA, 
vliva golide humorja, risankavega nasilja 
in politične nekorektnosti. V tretjem delu, 
ki prihaja po dveh letih in pol, bomo zno- 
va v vlogi pripadnika nekdaj ulične bande 
Saintsov, ki pa je po koncu dvojke prera- 
sla praktično v nacionalne heroje in us- 
pešno prodala ime velikim korporacijam. 
Seveda veselica ne traja dolgo, kajti mis- 
leč, da so neranljivi, Svetniki oropajo na- 
pačno banko in pristanejo v zaporu. Nji- 
hovo mesto prevzame mednarodni mafij- 
ski sindikat in banda se začasno utabori v 
novem mestecu Steelport. Seveda se bo 
treba uveljaviti tudi tu ... 
Igranje se od predhodnic in podobnih iger 
ne bo baš razlikovalo. Šlo bo za tretjeose- 
bno akcijado peskovniškega tipa z veli- 
kim številom kratkih nalog, ki jih bo moč 
opravljati nelinearno. Za razliko od pred- 
hodnic, kjer so posamezne bande imele 
lastne štorijalne niti, pa se bo v trojki što- 
rija med njimi prepletala in odločitve, ka- 
ko opraviti eno ali drugo nalogo, bodo 
vplivale na njihovo dostopnost v prihod- 
nosti. Tudi policaji so kot nasprotniki očit- 
no postali prešibki, zato bo za vajeti kaj 
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lognih gobic, kot sta jo imela On Tour in 
Skate. Tekmovalni modusi bodo trije: dir- 
ke, triki in preživetveni, kjer bežali pred 
plazovi. Ti ne bodo skriptani, marveč jih 
bomo prožili čisto fizikalno, na kar so še 
posebej ponosni. 

Najpomembnejša novost bodo nalinijska 
tekmovanja. Najboljša vožnja se bo shra- 
nila v oblak, tako da se bodo drugi po 
svetu lahko merili z vašim duhcem in vi z 
njihovimi. Ne zastonj, kajti vsak tak dvo- 
boj bo špil nagradil s cekini za boljšo op- 
remo. Moč bo organizirati turnirje med 
prijatelji ali kar na svetovnem nivoju, tako 
da izzivov lep čas ne bo zmanjkalo. 


bo propeler za vožnjo po morskem dnu, 
zato padec v vodo ne bo nujno pomenil 
reseta na progi. Druga pridobitev bo spoj- 
ler v obliki zmaja, ki bo po skokih z večjih 
ramp omogočil veličastno jadranje nad 
progo. Tako zrak kot voda bosta omo- 
gočila iskanje novih poti in krajšnic, po- 
sutih s cekinčki. Teh na progi že dolgo ni- 
smo videli. Dodatna možnost prilagajanja 
bo menjava gum, ki bodo namenjene raz- 
ličnim površinam. Stereoskopija pak ob- 
ljublja nadmočen občutek globine, kar bo 
kul za pobiranje bonuskov in packanje za- 
slona s tinto. Modri oklep? Verjetno se ga 
ne bomo znebili ... 


hitro prijela vojska - in nam s tem dala na 
razpolago ves svoj arzenal. Ja, tudi na- 
ročanje letalskega napada oziroma da v 
reaktivec sedete kar sami. Orožja bo moč 
drugače nadgraditi do štirikrat, s čimer 
naj bi postale spoštovanja vredne celo 
najbolj običajne pokalice. 

Kljub temu avtorji poudarjajo, da je prva 
prioriteta zabavnost, in vse ideje, kaj po- 
četi, so presojali ravno po tem. Temu pri- 
merna bo živopisana grafična podoba, ki 
je glede na dvojko pošteno napredovala. 
Bodo pa razočarani vsi, ki so pričakovali, 
da bo trojka uporabljala srček GeoMod, 
kar bi pomenilo prosto destrukcijo mesta 
kot v Red Factionih. No, Volition zagotav- 
ljajo, da vandalskega razbijanja ne bo 
manjkalo, recimo nadvse realističnega 
mečkanja avtomobilov s tankom. Tovrst- 
na početja, kot tudi divjanje z ostalimi pre- 
voznimi sredstvi, bodo nagrajena s točka- 
mi za umetniški vtis. Takisto ne bomo os- 
tali brez sposobnosti, da nasprotnika s ka- 
terimkoli orožjem usekamo v mednožje. 
Tudi z gigantskim vijoličnim dildom, če 
ga bomo našli. In kaj je še boljšega od vse 
te radostne brezmožganske ultraviolen- 
ce? To, da jo bomo lahko izvajali v sode- 
lovalnem načinu! 


NBA 2K12 V 


TAKE-TWO 
ZA PS3IN X360, 
4.OKTOBRA 


ošarkarski navdušenci imajo 

še eno radost v življenju razen 

metanja puščic v sliko Boži- 
darja Maljkoviča - čakanje na novi 
del franšize NBA 2K. Tako prelo- 
men kot 2K11 novi del ne bo, bo- 
mo pa, itak, deležni golide izbolj- 
šav. Nadzora ne kanijo bistveno sp- 
reminjati, lažje naj bi bilo odrejanje 
akcij v napadu in obrambi ter po- 
polnejše igranje v raketi. Trudijo se 
zlasti glede predstavitve, od anima- 
cij meta prek stikov teles do vzduš- 
ja v dvorani. Lahko pričakujemo 


MARIOKARTI 


pretepe med orjaki? Bojda ne. O iz- 
boljšavah modusa association mol- 
čijo, izpostavljajo pa način 'NBA 
greatest', kjer bomo nadzorovali tri- 
deset starih moštev z večnimi zvezd- 
niki tipa Bird in Magic ter skušali z 
njimi zmagovati v ancientnih sreča- 
njih. Črnobelost, ko bodo igrali La- 
kers iz leta 1965, se čuje fajn. A mi 
bi raje iztrebljenje hroščev, ki ko- 
šarkaščino kvarijo čisto vsako leto, 
in že na dan izida delujoč internetni 
način brez potuhe otročadi, ki li- 
nearno navali na koš v vsaki akciji. 


NINTENDO 
ZA 30S, 
DECEMBRA 


ZAPC pSšI 
»PS3IN x3: 
18. NOVEMBR p 


F12011 


CODEMASTERS 
ZM PC, PS3 IN X360, 
23. SEPTEMBRA 


SONIC 


GENERATIONS 


ACE COMBAT: 
ASSAULI HA 
NAMCO BANDAJ 


ZA PS3 iN x36; 
14, OKTOBRA 


Tipček je glavni za FI 2011 in ti 

hladen kot špricer zagotovi, da 
so neavtomatizirani postanki v boksih 
nepotrebni, ker bi šli na živce vsem 
razen predanim igralcem. Prav tako 
se ne zmeni za ogrevalne kroge. Če 
se že tako udinjajo priložnostnim st- 
rankam, zakaj igro izdajo na dan za- 
četka štirinajste od devetnajstih dirk 
sezone 2011 (vsebina bo vseeno za- 
četneletna, torej brez Bruna Senne). 
Nova je, jasno, indijska proga Buddh, 


Sr Hooda je treba na gobec. 


nica še vedno čakajo igro, ki bi 

franšizo vrnila na pota stare sla- 
ve. Ta se je po njihovem končala že 
za časa trojke. No, Sega je glasu ob- 
činstva prisluhnila in v počastitev 
dvajsete obletnice modrega dirkača 
bo izšel Sonic Generations, ki naj bi 
bil totalna vrnitev h koreninam - še 
večja kot Sonic 4. Nobenih novih pri- 
jateljev in večjega eksperimentiranja, 
le kup nivojev, utemeljenih na bolj 
posrečenih iz ježevčeve zgodovine. 
Nivoji bodo razporejeni v tri tematske 
sklope (mega drivovega, dreamcas- 


V: ljubitelji nadzvočnega ježa So- 


prvoosebnih streljank se ravno te 

dni vrača na vzhodno fronto, ne- 
posredno v stalingrajski kotel pozimi 
1942. Brutalna realnost vojskovanja, 
kjer te pihnejo že z enim dobro merje- 
nim šusom in je namerjanje spričo 
zadihanosti ter poševnega leta krogel 
vse prej kot lahko, je v Heroes of Sta- 
lingrad dodatno zaostrena. Med glav- 
nimi novostmi izstopa zaporni ogenj, 
saj krogle, ki nam švigajo mimo ušes, 
meglijo pogled. Zato je včasih upora- 
bno tudi slepo nažiganje izza vogala, 
kar je še ena noviteta. Prvoosebni 


FE: najbolj hardkor večigralskih 


li šopirila z realizmom, zato pa 

toliko bolj z dostopnostjo in ne- 
prestano akcijo. Novi kos bo le še 
bolj sledil smernicam, saj ga je sama 
eksplozivnost s hitrimi in množičnimi 
zračnimi boji, v katerih bodo sodelo- 
vali najbolj znani sodobni aeroplani 
in, netipično za serijo, helikopterji. 
Vodili bomo F-bojevnike, kakršni so 
mačkon, strela, čmrlj, orel in sokol, 
bombnika B-2 in B-1B, bradavičarko 
A-10, pa zrakomlata AH-64D ter MH- 
60, dočim nam bodo nasproti leteli 
migi, suhoji in še kakšno skrivno fr- 
čalo vzhodnega bloka. Ali kar izmiš- 
ljeno, saj smo v Combatih že videli 
šefovske superkrilateže. Pravzaprav 
se bo zgodba pletla ravno okoli take- 


N amcova letalska saga se ni niko- 


avti imajo sedaj več občutka teže in 
jih je zahtevneje nadzorovati. Vrača 
se sistem KERS za kratek 'turbo', ki 
ga spremlja še nastavljivo zadnje kril- 
ce (DRS). Spletne dirke bodo name- 
sto 16 sprejele 24 sodelujočih, če- 
prav jih bo osem nadzoroval raču- 
nalnik. Od odlik navajajo še boljšo 
umetno pamet in kooperativno karie- 
ro za dva, kjer bosta s kolegom nad- 
zorovala vsak svojega šoferja v mošt- 
vu. Dodelan bo prav tako oseben na- 
čin sodelovanja v cirkusu. 


tovega in sodobnega), Sonica pa bo- 
sta dva. Klasični izpred dveh desetle- 
tij (svetlejši, črni učki) in moderna, 
temno modra, zelenooka različica. 
Prvi se bo obnašal tako kot njega dni 
na mega drivu in stopnje, po katerih 
bo tekal, bodo ploske, dočim bo nje- 
gov sodobnik uporabljal priboljške in 
se pojal po treh dimenzijah. Lahko bi 
rekli, da gre za dve igri v enem pake- 
tu. Različica za 3DS se bo poleg tega 
ponašala z ekskluzivnimi stopnjami 
in večigralskim načinom po brezžični 
povezavi. O različici za PC nočejo go- 
voriti, a obstaja kup namigov, da bo. 


način uporabe kritja takisto omogoča 
špeganje nad plotovi, a to kaj malo 
pomaga proti izkušenemu in organizi- 
ranemu nasprotniku. RO2 je izrazito 
moštvena igra, saj ni velikih puščic 
na sovražnikih in smrt potuhnjeno 
preži iz mnogih smeri, tudi 'prijatelj- 
ske'. Zato je sporazumevanje ključno. 
Trenutno so v pakungi trije igralni na- 
čini in deset kart, med njimi planjave 
za oklepnike, od katerih sta na štartu 
prisotna Pz-4 in T-34, Še ena zanimi- 
vost je napredovanje lika, ki z izkuš- 
njami postaja boljši v rabi orožij, bolj 
odporen in zna spodbuditi soborce. 


ga tajnega orožja, ki ga s podporo ru- 
skih najemnikov razvijajo v črni Afri- 
ki. Vseeno bo akcija globalna, saj bo- 
mo red delali od Miamija prek Atlan- 
tika in Dubaja do Rusije in Pacifika. 
Ta del se torej ne bo odvijal v fantazij- 
ski deželi. Velik plus bo močna štorija 
z razdelanimi liki. To pomeni osebni 
pristop, po katerem je serija itak zna- 
na, in velikansko mržnjo do glavnega 
negativca, polkovnika Markova. Se- 
veda bo vdelan krepak multi, ki bo 
med drugim vključeval 8 na 8 obram- 
bo in napad na prestolnice, kakršni 
sta Pariz ter Washington. Po preiz- 
kušenem sodeč se nam obeta intera- 
ktivni Top Gun 21. stoletja, za katere- 
ga ne bomo potrebovali palice, kajti 
na joypad se igra odlično! 


UŽILUETUTIIM 


MINI VEDEŽ 


ič nimam proti znanstvenemu razisko- 

vanju. Nisem eden tistih dušebrižnikov, 

ki menijo, da smo ljudje nad naravo. Pa 

vendar me je novica o himerah, ki kom- 

binirajo človeške in živalske gene, zmo- 
tila. Predvsem zato, ker za praktično rabo ne vidim 
nobene koristi, ampak spada bolj v kategorijo 'pog- 
lejte, kaj znamo napraviti'. Ja, res frajersko, toda 
narava živalske vrste kombinira že od pamtiveka. 
Celo med praljudmi. Raziskave zadnja desetletja 
kažejo, da imamo v moderni ljudje v sebi kar nekaj 
neandertalskih genov, torej so se že kromanjonci 
predajali medvrstni erotiki. 


Katere živalske vrste lahko parimo med sabo? 
Najprej nekaj znanstvenih pojmov. Definicijo vrste 
poznamo. To so med seboj podobna bitja, ki se us- 
pešno parijo in imajo sebi podobne plodne potomce. 
Ker so si nekateri bolj podobni kot drugi, poznamo 
znotraj vrste različne pasme. Posebej pri psih je to šlo 
v ekstreme, s čivavo na enem in bernardincem na 
drugem koncu. Ko ju človek vidi skupaj, ne bi dejal, 
da pripadata isti živalski vrsti. A vendarle imata ena- 
ko število kromosomov, med seboj se teoretično lah- 
ko parita in potomci bodo definitivno plodni. V tem 
primeru govorimo o mešancu. Če bi psa parili z vol- 
kom, kojotom, šakalom ali dingom, pa bi nastali hib- 
ridi, ki bi bili prav tako plodni. Kako ne, ko pa so si 
omenjene vrste med sabo tako blizu, da bi jih nekate- 
ri biologi najraje videli združene. Navsezadnje vsi do- 
mači psi izvirajo iz volka, ne? 

Podobno lahkožive in plodne so mačke. Američani 
radi kreirajo nove mačje pasme tako, da svoje crkljiv- 
ke križajo z ocelotom ali servalom, medvrstna erotika 
pa ni tuja niti kralju živali in njegovemu azijskemu ri- 
valu. Tigrica in lev bosta napravila ligra, dočim tigona 
nosi levinja. Liger je, mimogrede, največja mačka na 
svetu. Obstajajo tudi hibridi drugih panterskih vrst, 
dočim uspešnega hibrida med velikimi in malimi 
mačkami (rod felis) pa še nismo uzrli. Podobna štori- 
ja je pri medvedih - ni važno, ali je rjav, črn ali polar- 
ni, potomci bodo. 


s j škas ži Kuei' 
CO Liger je nadvse prikupen mačkon, pa še crkljiv 
za povrh. Problem znata biti velikost in teža, saj 


odrasel doseže tudi do tri metre in več kot tristo kil. 


Igranje z ognjem ima lahko dramatične posledice, 
pomisli Ouattro, ko sliši, kakšne križance so pričeli 


delati znanstveniki. 


Če pokukamo v vodni svet, tam domuje še en ploden 
hibrid, med delfinom in nepravo orko. Tudi ti vrsti sta 
si blizu, je pa zanimivo, da ima ta delorka 66 zob - 
delfini jih imajo drugače 88, orke pa 44. Na Havajih, 
kjer imajo dva primerka v ujetništvu, pravijo, da sta 
najbolj pametni živali, kar jih poznajo. 

Pri prežvekovalcih moramo najprej navesti kamo. Ta 
križanec med kamelo in lamo ne bi nastal, če ne bi bi- 
lo zraven človeških prstov — med njima je namreč ves 
Atlantik. Tudi kame so plodne, kar samo potrjuje, da 
gre dejansko spet za eno samo vrsto in bomo počasi 
definicijo morali spremeniti. Tržno najuspešnejši hib- 
rid pa je uspel Američanom, ko so ugotovili, da se 
domače govedo nadvse uspešno plodi z bizonom. 
Žival, ki ji pravijo beefalo, je sicer podobna kravi, a po 
bizonovsko omišičena, meso pa je nadvse okusno. 
Človek bi potemtakem pričakoval, da bi se koze in 
ovce prav tako uspešno seksale. A se ne. Če že pride 
do oploditve, ji kaj kmalu sledi spontani splav, pa tu- 
di, če samica donosi, so mladički ponavadi mrtvoro- 
jeni. Nekaj redkih preživelcev je, takisto pa obstaja 
produkt genskega inženiringa, ki se ga je prijelo ime 
'kovca.' Ne gre za hibrid, ampak himero - organizem, 
ki ga sestavljajo celice z različnima genskima zapiso- 
ma. Nekaj je kozjih, nekaj ovčjih, saj je bitje nastalo 
tako, da so znanstveniki združili dva zarodka. Himere 
so lahko plodne, a mladič bo ovca ali koza - odvisno 
od tega, iz celic katere vrste je jajčnik. 

Zaključimo z dobrimi starimi mulami. Mula je rezultat 
oslovega izbrizga v kobilo. Ker je rasla v večji mater- 
nici, je velika skoraj kot konj, a trmasta kot osel; brž- 
kone ima zato oslovska ušesa. Od očeta pa je pode- 
dovala izjemno kondicijo. Mula lahko namreč pre- 
naša večjo težo dlje časa kot enako velik konj. Če se 
starševski vlogi zamenjata, dobimo mezga; majhen 
kot osel, a po videzu konj. Ne mula ne mezeg pona- 
vadi nista plodna. Kriva je ravno heterozigotnost, to- 
rej različno število kromosomov, prejetih od matere in 
očeta. Pri ustvarjanju spolnih celic in redukcijski delit- 
vi tako pride do nadvse čudnih kombinacij, ki v večini 
primerov ne delujejo. V Afriki radi parijo konje tudi z 
zebrami, ne le osli. Razlog je povsem praktične nara- 
ve, kajti hibridi so odporni na nagano oziroma spalno 
bolezen, ki jo prenaša muha cece. 

Skratka, z genetiko ne ne igramo samo ljudje, marveč 
tudi živali same. Rezultati so nekje uspešni, drugje ne. 
Naravna selekcija že poskrbi, da preživijo najbolje 
prilagojeni. Zato sem rekel, da moramo ljudje malo 
pomisliti, kaj počnemo. Naše križanje je recimo na- 
pravilo morilske čebele, pred katerimi tako trepeta 
Srednja Amerika. Pa smo hoteli samo medonoske, ki 
bi bile odporne na varozo. 


Kmalu bomo vsi mutanti. 


Kdo si je izmislil vžigalice? 

Vse od takrat, ko je jamski človek odkril ogenj, smo 
se ubadali z vprašajem, kako ga najbolj enostavno 
zanetiti. Skrb za kurjenje je bila ena najbolj odgovor- 
nih nalog in še danes lahko v Survivorju vidimo, kako 
težko ga je zanetiti, čeprav imaš kresilo. Zato so vse 
civilizacije iskale način, kako enostavno podkuriti. 
Nekaj vžigalicam podobnega so si izmislili Kitajci v 
desetem stoletju. Borove trske so pomočili v žveplo, 
da so se vžgale že ob najmanjši iskrici. Po svileni poti 
so se potem v petnajstem stoletju zašle tudi v Evropo. 
Vžigalice, ki jih podkurimo s potegom, je iznašel ke- 
mik John Walker leta 1826. Izdelka ni hotel patentira- 
ti, ker je menil, da je preveč pomembno za človeštvo. 
In umrl revež, medtem ko so drugi služili na njegov 
račun. Prva šibica je imela v glavici zmes antimono- 
vega sulfida, kalijevega klorata in gume, ob vžigu pa 
je peklensko zasmrdela. Ja, zato jim dedki in babice 
še vedno pravijo 'žveplenke'. 

Prve ognjene palčke so torej smrdele, za povrh pa so 
se še neenakomerno vžigale. Da so odpravili smrad, 
so jim začeli dodajati beli fosfor. Ko se je ta izkazal za 
strupenega in nevarnega, saj se je prijemal na kožo 
(njegovo rabo v šibi- 
cah so prepovedali z 
meddržavno konven- 
cijo), pa rudečega. 
Prav tako so kalijev 
klorat zamenjali s 
svinčevim oksidom, 
ki je zmes vžgal do- 
sti bolj enakomerno. 
Zadnji dodatek k vži- 
galici, ki jo poznamo 
danes, je površina, 
na kateri jo prižiga- 
mo. Svojčas jo je bi- 
lo dovolj potegniti 
po katerikoli hrapavi 
podlagi, a se je to iz- 
kazalo kot nevarno. 
Zato so znova malo 
spremenili sestavo glavice in fosfor raje nanesli na 
škatlico. Švedska brata, ki sta si izmislila 'varno' žve- 
plenko , sta reč patentirala in lep čas imela monopol 
nad izdelavo. No, danes drugačnih praktično ne naj- 
deš več. Izjema so vodoodporne, ki so za nameček 
pomočene v terpentin ali parafin.Slovenci svoje to- 
varne žigic nimamo, najbližja nam je bila v Osijeku. 
Ustanovili so jo davnega leta 1856, a so jo že pred le- 
ti zaprli. Očitno vsi raje kupujemo cenene kitajske 
vžigalnike, mularija pa frajari z zippoti. 


€ Čeprav vžigalice še da- 
nes izdelujejo v milijardah, 
raje posegamo po vžigalni- 
kih. Lesene paličice pa nu- 
camo tudi v druge namene, 
recimo umetniške. Naredite 
kaj podobnega? 


september 2011 


rve ne pozabiš nikoli, čeprav je bila pijana 
in je imela beli tok ter škrbino, v katero se 
tije boleče zataknil prepucij. No, tako hu- 
do s pionirsko slovensko knjigo o špilih 
ni. A vseeno bi si želel pogumnejšega in 
spretneje napisanega skoka v neznano pri nečem, 
kar bo za vekomaj ostalo znano kot številka ena. 
Kratka zgodovina videoiger je bolj knjižica kot knjiga, 
saj je 120-stransko delo v mehki vezavi izšlo kot sp- 
remljevalka poletne številke tradicionalne domače re- 
vije Življenje in tehnika. Papir je soliden in vsa tiskovi- 
na je barvna. Za štiri evre (tri in bakšiš za naročnike 
ŽIT) jo je moč samostojno naročiti v spletni knjigarni 
Tzs.si. Njen avtor je diplomirani matematik in magis- 
ter računalništva Peter Zidar, po lastnih besedah ra- 
zumno zagret igralec in programer, ki se je z elektron- 
sko zabavo srečal na spectrumu v osemdesetih. 
Struktura ne izumlja tople vode. Prvi del obravnava 
preteklost iger, začenši z namiznicami in nadaljevavši 
s prvimi primerki elektronske zabave, nakar pridejo 
hišni računalniki in osebni računalniki ter konzole. 
Drugi del obravnava zvrsti, se pravi pustolovščine, 
akcijade, simulacije. Sledi sekcija o tehnologijah, kjer 
piše o procesorjih, grafiki, vmesnikih, medijih, emula- 
torjih in podobnem. Sklepni del pa se ubada s sprem- 
ljajočimi pojavi in koncepti, na primer znanih avtorjih 
in likih iz iger, umetnosti, obnavljanju zgodnjih špilov, 
goljufanju ... Kljub izrazu videoigre, ki se pri nas razu- 
me bolj kot konzolni špili, je poudarek na računal- 
niških kosih zabavniške kode, konzole so navedene 
zelo obstransko. Pridodana sta slovarček izrazov in 
seznam virov. 
S faktološkega stališča, torej s stališča letnic, naslo- 
vov, sistemov in krovnih trditev, knjigici ni moč oči- 
tati česa bistvenega. Res je, da naletimo na čudnosti, 
denimo obravnavanje iger v brskalnikih kot zvrst, tr- 


Novi predlog zakona proti gusarstvu predvideva za- 
por do treh let za vsakogar, ki ima ilegalno prog- 
ramsko opremo oziroma avtorsko zaščiten material 
v vrednosti nad 5000 evrov. Če vlada ne bo prišla k 
pameti, bo piratov in piratk mrgolelo in bodo v taki 
nemilosti kot vegani in joške. Vse to zgoraj. 


šolovaj 2011 


Peter Zidar 


KRATKA ZGODOVINA 
VIDEO0IGER 


PE: 


Naslovka knjižice je žal grafično porazna, sploh za 
obravnavo tako radoživega področja. Je pa zanimiv 
namig, da je iz Larryja nastala Lara. Saj je per- 
verznež, ampak da je tako sprevržen ... 


ditev, da platformske igre izumirajo, ko pa jih je zara- 
di neodvisniškega področja vendarle zmerom več, 
miniaturno obravnavanje igralnih avtomatov, ki so iz- 
redno pomemben del hištorije e-zabave, in za lase 
privlečene odstotke, na primer, da je 'bilo leta 2006 le 
še dva odstotka ploščadnih iger, medtem ko se je de- 
lež v zlatih časih gibal med 25 in 33 %'. Takisto so pa- 
saže o posameznih naslovih velikokrat zmetane na 
kup brez pravega smisla razen okvira posamezne 
zvrsti in dalo bi se najti veliko boljše primere. V sekci- 
ji o zvoku recimo najdemo navedbo Pinball Fantasies 
kot argumentacijo prilagajanja zvoka dogajanju, 
medtem ko prostorski sploh nima primera. 

A na splošno je bukvica dejstveno spodobna. Ta ra- 
čunalnik ali konzola je prišla na trg tedaj, ta igra je 
izšla takrat za to platformo, vsebina je bila taka in ta- 
ka, poanta žanra je to in to ... Snov o posameznem sis- 
temu ali špilu je običajno skrčena na odstavek s par 
povedmi. Enciklopedično, a privlačno za nekoga, ki 
išče zgolj dejstva oziroma mu dogaja kratko obnavlja- 
nje spominov na mlade dni. 

Prav tako sta na nivoju število in kakovost slik. Dizajn 
je sicer čisto klasičen, s po dvema stolpcema teksta 
na stran in podobami širine enega stolpca, le občasno 
s kako večjo. So pa slike dobre ter raznolike, od iger 
prek hardvera do avtomatov in diagramov. Spremlja- 
jo jih razlagalni podpisi, ki pridodajo k vrednosti in za- 
nimivosti, tako kot v Jokerju. 

Vsekakor hvalim pogum avtorja in založbe, da sta šla 
v projekt na geografskem področju, kjer so igre za ve- 
čino igrice. Pri Jokerju dobro vemo, kako je plavati 
proti toku in kakšno je tržno tveganje s knjižnimi deli, 
ki se ne tičejo področij na prvo žogo, kot sta fuk in 
pedenanje vrta. Kratka zgodovina videoiger je čisto 
resno delo, ki tematiko obravnava na resnoben način. 
Nemara jo bo prav zato z zanimanjem vzel v roke 
kdo, ki sicer meni, da so igrice za poneumljanje in da 
na tem področju itak ni ničesar, vrednega popisova- 
nja. ln kak tak, ki ne mara Jokerjevega lahkosrčnega 
jezikovnega sloga. Daleč od tega, da bi nas marali vsi 
- nekateri sovražijo prepucije in deležja na -ši! Poleg 
tega smo se mi v obravnavi iger pomaknili že precej 
dlje, saj smo že polnoletni in nam na misel ne pride, 
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Kaj je glavni problem 


prezgodnjega izida 
Dead Is anda? 


Usi na otoku so še živi. 
Anon 


da bi stalno pisali o osnovah. Ta knjižica se pak bavi 
točno z njimi. 

Grajam pa že prav težko znosno suhoparnost besedi- 
la, ki ima najbrž opraviti z avtorjevim znanstveniškim 
ozadjem. Slog je do obisti dolgočasen in minimalisti- 
čen, beseda igra se ponovi približno trimilijonkrat, še 
večkrat z izpeljankami igralec in igranje. Z izrazno 
ohrnostjo in faktološko naravnanostjo pa pride še ne- 


širšega pogleda in razglabljanja o pomenu dejstev. Je 
že prav, da se ve, kdaj je nekaj prišlo na trg in kako se 
je igralo. Toda važno je tudi, kakšen je bil smisel tega, 
kakšna je bila tedanja čustvena igralna izkušnja in 
kakšne so bile posledice za celotno polje iger. 
Tovrstna razglabljanja, ki jih sami radi vdelujemo v 
rubriko anali, so izven dometa Kratke zgodovine. Za- 
to čakamo na naslednjo slovensko knjigo o igrah, ki 
bo razširila ogledni snop. Morda tudi druge ne bomo 
pozabili nikoli. 
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Natančnost streljanja je kajpak odvisna od roke igralca. A pomembne so tudi kihorške,sposobno- 
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člek me out: of here, gone from your life forever. 


sovražnikov točno nas čaka 


— Revolutionu ničkoliko. — 


Something tglis me you don't think very highly of me, do you? So here's 
what you need to do about it< The sooner you let me in, the sooner 


aj dvigne kibernetsko roko tisti, ki si je po razoča- 
rajočem nadaljevanju Invisible War, propadu razvijal- 
ca lon Storm in dolgoletnem zatišju okrog serije Deus 
Ex upal staviti, da bomo leta 2011 deležni nove epi- 
zode. In to ne spet 'poneumljenega konzolastičnega zmaz- 
ka', marveč polnomastnega svežega dela, na katerega bi bil 
ponosen celo legendarni Warren Spector. Tisti dizajner, ki je 
s sodelavci na prelomu tisočletja zagrešil izvirno futuristično 
prvoosebno akcijsko frpjsko avanturo Deus Ex, ki še danes 
velja za eno najboljših iger vseh časov. Poklonili smo se ji v 
prejšnjem Jokerju. 
Po presenetljivi najavi Human Revolutiona je namreč le ma- 
lokdo verjel, da bi lahko z njim relativno neizkušenim kanad- 
skim kovačem iz Eidosa Montreal uspelo ujeti esenco kultne- 
ga prvega dela. Ta se je v srca trdojedrnih igralcev vtisnil z 
nezaslišano svobodo postopanja, raznolikimi pristopi k nalo- 
gam, nepozabnimi liki ter odlično zmesjo streljanja, tiholaze- 
nja in nadgrajevanja junakovih sposobnosti. Kakor tudi z za- 
peljivim kiberpankovskim okoljem, ki so ga tvorci na vrhun- 
ski način prepojili s čudesi visoke tehnologije, daljnosežnimi 
korporacijskimi zarotami ter filozofskimi izhodišči za vpraša- 
nja, ki se nam bodo v bližnji prihodnosti porajala na račun 
nezaustavljivega, pogosto spornega napredka znanosti. 
Je torej možno, da se je Eidosu in Sguare-Enixu res po- 
srečila obuditev bajeslovnega Deus Exa? 


Nazaj v prihodnost 


Po odgovor se podamo v leto 2027, četrt stoletja pred do- 
godke, ki jih je popisal izvirnik. V njem se je junak JC Den- 
ton s pomočjo brata Paula spopadel z redom lluminatov in 
možmi v črnem, ki so po svetu pospravljali preveč informira- 
ne posameznike. Iskanje zarotnikov nas je pred desetletjem 
popeljalo v New York, Hong Kong, Paris in Areo 51. Tokrat 
pa nas med globalnim križarjenjem zanese v Detroit, na 
otoško mesto Hengša nedaleč stran od obale Šanghaja ter 
izbrane lokacije v Montrealu in Singapurju. 

Stična točka krasnega starega in novega sveta je kronična 
temačnost stvarstva, saj se sonce in nebeška modrina v 
skladu s tradicijo niza prikažeta le izjemoma. Zato po oko- 
liših Human Revolutiona povečini tavamo v vzdušnem so- 
mraku, ki ga na odprtem predira zlato-rumena svetloba po- 
uličnih svetilk in žarečih napisov. V notranjosti klinično čistih 
futurističnih kompleksov pa ga liže hladno bela neonska 
osvetljava. 

Gre torej za turobno vizijo prihodnosti, ki smo je vajeni iz di- 
stopičnih filmov, knjig in animejev, kot so Iztrebljevalec, Ne- 
vromant ter Ghost in the Shell? Tako nekako. Najsi smo v 
urbanem središču Detroita, kjer obiščemo policijsko postajo, 
bolnišnico, stanovanjske bloke in obredemo nevarne četrti 
... tovarni, ki so jo zasedli pripadniki teroristične grupe Puri- 
ty First ... kitajski Hengši, ki je dom nočnemu klubu Hive, 
pregrešnim hotelom ter ozkim ulicam, ki jih nadzorujejo lo- 
kalne tolpe in paravojaška organizacija Belltower ... gene- 
ralštabu industrijskega konglomerata Tai Yong Medical ... 
pisarniškem poslopju televizijske postaje Picus, od koder na 
zaslone širom oble pronica podoba zvezdniške novinarke 
Elize Cassan ... podzemnem jetniškem oporišču ... biotehno- 
loškem laboratoriju v srcu Singapurja, kjer moramo poiskati 
ugrabljene znanstvenike ... ali zavarovanem pristanišču, v 
katerem povzročimo darmar najhujše sorte. Očitno je, da so 
avtorji navdih našli v temeljnih ZF-delih in mežikali igrar- 
skim serijam, kot sta Metal Gear Solid in Splinter Cell. Ter, 
jasno, prvemu Deus Exu, na kar nas že v uvodnih uricah 
opomni manjši regiment grafičnih namigov in referenc, kot 
so poulični pankrti in brezdomci, ki si požvižgujejo naslovno 
melodijo iz prvenca. Solzica! 

Mravljinci po koži bodo med raziskovanjem lokacij tudi dru- 
gače redni spremljavalci navdušencev nad kibernetskim, saj 
je avtorjem uspel prvovrsten dizajnerski podvig. Po slogovni 
in umetniški plati je namreč Revolution v čisto svoji katego- 
riji. Res pa je, da se grafična srčika ne bo zapisala v anale. Ni 
panike, toda podoba zna biti mestoma precej groba, dočim 
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telesne in obrazne animacije likov niso na bogve kako 
visokem nivoju. O tem, koliko bi naslov v tehničnem 
smislu pridobil, če ga ne bi vzporedno razvijali za švo- 
hotnejša PS3 in xbox 360, lahko samo ugibamo. 


Frajer s sončnimi očali 


Revolutionu unikaten pečat dajeta zlasti močna vizija 
bodočnosti in samosvoja družbena ureditev sveta. 
Zanimiv je že temeljni motiv naslova - naraščajoči 
spor med puristi, ki zagovarjajo nedotakljivost člo- 
veškega telesa, in futuristi, ki prihodnost naše vrste 
vidijo v čedalje bolj radikalnem spajanju mesa z me- 
hanskimi protezami, bioničnimi očmi, kovinskimi 
pimpeki in tehnološkimi izboljški nasploh. Vrste prvih 
v igri zastopajo pripadniki dušebrižniških, maličenju 
nasprotujočih ('anti-augmentation') združenj, ter sk- 
rajneži, zapriseženi terorizmu. Podpornike transhu- 
manizma pa zastopajo državne ustanove, vplivni pro- 
izvajalci mašinerije in brezobzirni posamezniki, ki se v 
kompleksno igro korporativnih prestolov spuščajo 
bodisi zaradi osebnih prepričanj, bodisi na račun do- 
bičkonosnosti novih znanosti. Srečamo se z vsemi. 
Posledice socialne napetosti na svoji koži med prvimi 
občuti ravno protagonist Adam Jensen, bivši specia- 
lec, ki je pri podjetju Sarif Industries zaposlen kot 
strokovnjak za varnost. Na dan, ko bi se moral šefu 
Davidu Sarifu in ljubezenskemu interesu, znanstvenici 
Megan Reed, pridružiti na konferenci, kjer naj bi bilo 
govora o zakonski regulaciji blomehanskih posegov v 
človeško obličje, sedež tvrdke napadejo najemniki. 
Adam za razliko od drage in številnih zaposlenih haj- 
ko preživi, a za to mora plačati visoko ceno. Po šestih 
mesecih se z bolniške vrne v obliki, ki je prej robotska 
kot človeška, in se med privajanjem na novo realnost 
kmalu spotakne ob zaroto. Sčasoma se izkristalizira, 
da se le-ta tiče tako njega samega kot vseh prebival- 
cev modrega planeta, ki jih jih v nasprotju z Adamom 
(zakaj?) pestijo težave z zavračanjem hardverskih 
vsadkov in potrebujejo pregrešno drago zdravilo, ki 
preprečuje, da bi do tega prihajalo. Da niti vsega iz 
ozadja vlečejo mogočni posamezniki, pa gre nekako 
pričakovati. Itak, saj drugače to ne bi bil Deus Ex! 
Vprašanja se množijo, odgovori, ki jih naslov servira, 
pa so vse prej kot direktni. Lahko Jensen zaupa pik- 
remu sodelavcu Franku Pritchardu, ki mu z daljave 
nudi taktično podporo? Kaj ima za bregom Bill Tag- 
gart, pretkani vodja političnega gibanja Human Front? 
Kakšni so dejanski plani toliko vizionarskega kolikor 
mešetarskega Sarifa? In kdo v resnici vleče niti čla- 
nov skrivnostne plačniške grupe, s katerimi se Adam 
srečuje tekom pustolovščine? Skratka, konkretna 
zgodba nas v španoviji z enkratnim vzdušjem in zani- 
že za prvenec in je za Human Revolution velika po- 
hvala. 
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Deus EX 


Human Revolution 


Kibernetski nindža 


S pestrostjo pristopov k reševanju (iz) zagat se je pro- 
slavil že Deus Ex 1, zato Kanadčanom pri snovanju 
nadaljevanja ni bilo treba izumljati tople vode. Vzeli 
so temeljne pritikline serije, ki so medtem našle pot v 
dosti sorodnih iger, ter jih priredili modernim časom. 
To pomeni, da je Human Revolution znova mešanica 
prvoosebnega streljanja in igranja skrivalnic, ki jo bo- 
gatijo številni pustolovski ter frpjski elementi. 

Slednji izvirajo predvsem iz razvijanja junakovih ta- 
lentov, s čimer Adama oblikujemo v opasnega multti- 
disciplinskega operativca. Sploh je kul, kako odkle- 
panje teh ali onih tehnosposobnosti vpliva na iz- 
kušnjo. Če bomo točke, ki jih prinaša uspešno opra- 


Sm ČA špil 
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vljanje osrednjih in stranskih nalog, vložili v nadgrad- 
njo pogovornega vmesnika ('social enhancer'), nam 
bo pri izbiranju odgovorov v pomoč orodje, ki razkrije 
osebnost sogovornika. V debatah se sicer ni moč od- 
ločiti za resnično 'napačne' odgovore, si pa lahko z 
(ne)spretnim vrtenjem jezika ponekod skrajšamo ali 
podaljšamo pot do cilja. Barist, ki se mu bomo prilju- 
bili, nam bo recimo takoj razkril lokacijo ključne ose- 
be, v nasprotnem primeru pa bomo morali za isto in- 
formacijo pri njegovem pajdašu opraviti krajšo za- 
dačo. 

Adamu lahko postopoma nadgradimo osnovne tiho- 
lazniške lastnosti, da se mu na radarju izrisujejo vidni 
koti stražarjev, čas trajanja alarma ali razdalja, na ka- 
teri je še zaznaven hrup, ki ga povzroča s premika- 
njem. Naletimo na možnost pridobitve neslišnega gi- 
banja, ki poenostavi zahrbtno presenečanje paznikov, 
neboleče pristajanje z višav, odpornost na strupene 
pline ter povečanje moči v kiborških rokah in nogah. 
Na voljo je utrjevanje kožnega oklepa, ki heroja varu- 
je pred fizičnimi izstrelki, ter izboljšave, ki okrepijo 
električno zalogo. Sposobnost, ki nam omogoči, da 
na očitno označenih mestih z junakovo robotsko pest- 
jo prebijemo stene in istočasno ubijemo še stražarja 
za njimi. Baterije, ki se podobno kot zdravje v delu ob- 
navljajo samodejno, trošijo dopolnitve ('augmenti'), ki 
jih aktiviramo ročno. Škratje elektroni so nujno po- 
trebni tako za vklop začasne nevidnosti in uporabnega 
rentgenskega pogleda skozi stene kot za sprožitev 
360-stopinjskega obrambnega sistema, s katerim 
Adam v skrajni sili počisti sovrage, ki ga obkrožijo. In 
še se najdejo simpatični apgrejdi. 
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Pokalice v začetnem stanju bistveno bolj škodijo 
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nas špil mestoma. preseneti-s-ka-—.. 
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Do cilja tako ali drugače 


Če bi se na človeške in mehanske nasprotnike raje 
spravili z bolj običajnimi orožji ter bojnimi pripomoč- 
ki, je izbira podobno pestra. Za paficistično odstranje- 
vanje se lahko zatečemo k šokerju in uspavalni puški, 
dočim jih v večna lovišča pošljemo s pištolo, revol- 
verjem, šibrovko, brzostrelkami, snajpo, raketome- 
tom ter električnim, laserskim in plazmatskim pljuva- 
lom, kakor tudi z ročnimi bombami in minami. Tu so 
nato bonusna krepela, ki smo jih deležni ob nakupu 
izboljšane, drage zbirateljske in omejene izdaje špila 
(ta je pri nas standardna in stane 40 evrov). Se pravi 
metalnika granat, neslišne ostrostrelske puške, sta- 
rinske dvocevke in daljinskega sprožljivega eksplozi- 
va. S sabo moremo nositi le toliko orožja, kolikor 
imamo prostora v značilnem tetrisovskem inventarju, 
ki je na dosegu ene same tipke. Tako kot karta, dnev- 
nik in vsi ostali nadvse funkcionalni meniji. ln ker je 
HR v končni fazi frpjka, lahko pokalicam izboljšamo 
udarnost, hitrost streljanja in polnjenja ter jih opremi- 
mo z dušilnikom oziroma svetlobnim merkom. Ali pa 
si privoščimo kiborški hardver, ki dopušča vodenje 
raketnih izstrelkov. 

Izbira najljubših orožij je v grobem stvar osebnih pre- 
ferenc in razpoložljivosti streliva. Od tega, kam vloži- 
mo dragocene izkušenjske točke, pa je odvisno mar- 
sikaj, saj je ta prvina prefinjeno povezana z logičnim 
dizajnom okolišev. Na ulicah Detroita in Hengše, ki 
sta edini večji urbani in pustolovski središči, obiskuje- 
mo in zaslišujemo osebe ter prejemamo nove zaposlit- 
ve. Enkrat moramo javno ponižati šlevastega moril- 
ca, drugič punčari pomagati pri poravnavi računov z 
zloglasno kitajsko mafijo, tretjič na prošnjo žalujoče 
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matere vpogledati umor hčerke, četrič v cenenem ho- 
telu poiskati zmuzljivega hekerja. Akcije je med temi 
opcijskimi opravili kar precej, je pa ta v obeh mestih 
večidel potisnjena v podzemne sekcije in zakotne 
predele. Bistveno bolj veselo in vroče udejstvovanje 
nas pričaka v zaprtejših stopnjah, kamor Adama s 
službenim zrakoplovom dostavlja pilotka Malik, ki en- 
krat takisto potrebuje našo pomoč. 

Stopnje v HR sestavljajo raznovrstne pisarne, skla- 
diščni prostori, tovarniške hale in stanovanjski kom- 
pleksi, ki jih prepletajo hodniki ter obilica nadhodov, 
prehodov in - predvsem to - prezračevalnih jaškov. Ti 
dopuščajo, da se junak do ključnih duri ali dvigala 
premakne po tej ali oni strani. S tem se ogne pazni- 
kom, varnostnim kameram, laserskim tipalom in dru- 
gim virom preplaha. 

Včasih gre za docela svobodno izbiro postopanja, do- 
stikrat pa smo vsaj spočetka omejeni prav na rovaš 
razvojne smeri heroja, ki smo jo izbrali. Če denimo 
točk nismo porabili za moč, ki omogoči dvigovanje 
težkih predmetov, se bomo le žalostno spogledovali z 
jeklenim zabojnikom, za katerim je zračnik. Če ne bo- 
mo okrepili skoka, bo ta ali ona viseča lojtra za nas 
ostala nedosegljiva. Če ne bomo ojačali obsežnega 
hekanja, ki je prisotno v obliki všečne, čeprav na dol- 
gi rok malo dolgočasne miselno-arkadne miniigre, pa 
bomo prikrajšani za marsikatera odklenjena vrata in 
zasvojljivo vdiranje v računalniške terminale. Nuja je 
sploh slednje, saj abaki poleg smešnih e-mailov z 
varnostnimi kodami ("Jože, mamicu ti, spet si pozabil 
geslo, evo ti ga na!") hranijo tudi informativna spo- 
ročila, ki so Adamu v pomoč pri sestavljanju štorije. 
Isto velja za e-knjige ter časopise s samoosvežujočo 
se vsebino, posejane po mizah in policah. 
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Med kačami in ribiči 

Ko torej iz nevtralnih mestnih con krenemo na so- 
vražna prizorišča in začnemo infiltracijski pohod, 
imamo na razpolago več pristopov. Prikrito igranje je 
pod vsem lišpom samosvoja inačica onega, ki ga po- 
znamo iz Metal Geara, Splinter Cella, Batmana in dru- 
gih sodobnih tiholaznih iger, ki prikritost mešajo s po- 
bijalsko akcijo. Adama zvečine vodimo iz prve osebe, 
toda ko se po pritisku desnega miškinega gumba sti- 
sne k steni, stebru, kovinski škali ali kakemu druge- 
mu gradniku okolja, igra preklopi v tretjeosebni po- 
gled. S tem ponudi boljši pregled nad gibanjem na- 
sprotnikov, omogoči hiter premik okoli vogala in kre- 
nitev do sosednjega zaklonišča s prevalom ter doda 
možnost streljanja iz zaklona. 

Špijoniranje zna biti zadovoljujoče tudi zato, ker je z 
izkušnjami špil najbolj radodaren tedaj, ko se mimo 
varnostnikov in tolpašev prebijemo nevidno. Oziroma 
jih uspavamo s posebnim napadom iz bližine. Ampak 
da pretentamo čedalje bolje oborožene kanalje, se 
lahko domislimo še marsičesa. Pozornost paznikov je 
moč preusmeriti z namernim hrupom in opozorilnimi 
streli, kamere onesposobiti s hekanjem nadzornih 
centrov, statične topove in stražne robotke naščuvati 
proti njihovim prvotnim gospodarjem, dočim je trupla 
premaganih soldatov pametno zvleči v skrite kotičke. 
Nihče pa nam seveda ne prepoveduje, da Revolutio- 


IKARJEV UČINEK 


Z romanom lcarus Effect se je avtor James 
Swallow, glavni pisec besedila v Human Revolu- 
tionu, odrezal dostojno. Osrednja protagonista 
tega knjižnega ZF-trilerja, ki je v spletnih knjigar- 
nah seveda na voljo le v angleščini, sta bivša 
agentka Anna Kelso in najemnik Ben Saxon. 
Knjiga bi nas rada prepri- 
čala, da smo ju v špilu 
zgrešili le po naključju, 
saj se njuni pustolovščini 
odvijeta v istem časov- 
no-prostorskem kontinu- 
umu kot Adamova. 
Po incidentu, ki ga skoraj- 
da stane življenja, se me- 
hansko nadgrajeni Ben 
pridruži tajinstveni grupi 
Tyrants - taisti plačniški 
skupini, ki v uvodu igre izvede napad, kjer jo sku- 
pi Adam Jensen. Prav tako kot slednji pa proble- 
matična Anna na začetku preživi naskok nezna- 
nih komandosov, se po okrevanju loti iskanja 
resnice ter se zaplete s hekerskimi odpadniki 
Juggernaut. Nakar se v nadaljevanju z Benom 
družno spotakneta ob zaroto, ki sega vse do reda 
lluminatov, prostozidarskih vplivnikov, ki v st- 
varstvu Deus Exa iz sence vlečejo niti civilizacije. 
lkarjev učinek je istočasno spust po akcijskem 
toboganu in kolikor-toliko razmišljujoče literar- 
no delo, ki predoči kupček svežih dejstev iz za- 
kulisja serije. V ospredju zgodbe, ki se na tisto v 
Human Revolution nanaša pretežno posredno, 
so vnovič tegobe, ki jih leta 2027 okrepi razdor 
med pristaši transhumanizma in puristi. Za tiste, 
ki bi radi izvedeli nekaj več o bogatem univerzu- 
mu niza in v Revolutionu zapostavljenih šefov- 
skih pripadnikih Tiranov (med njimi je Gunther 
Hermann, legendarni obsedenec z gazirano pi- 
jačo iz DX1!), je nakup bukve smiseln in pri- 
poročljiv. Za manj radovedne pa niti ne. 
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na ne bi igrali kot tradicionalne bučne pucačine z dodatkom 
čudežnih sposobnosti. Za tak pristop je pametno, da najprej 
nabildamo tiste telesne funkcije, ki se tičejo zdravja, oklepa 
in mirnejšega rokovanja z orožji. Včasih se lahko s preklo- 
pom v komandovski način prav fino zabavamo. Na tipke hi- 
trega inventarja obesimo elektromagnetne in/ali običajne 
granate, se naredimo nevidne, si oprtamo minigun in se z 
živalskimi kriki spravimo nad nič hudega sluteče nepridi- 
prave. Nakar, heh, dostikrat umremo, saj Jensen celo v 
polni formi ni ravno Marcus Fenix iz Gears of War, municije 
pa tudi ni na pretek. Ampak, no, rambovstvo definitivno je 
opcija, sleparimo pa lahko s poljubnim shranjevanjem ter 
včitavanjem položajev in večkratnim ponavljanjem. 


Sistemske napake 


Do semle Human Revolutiona ne bi bilo težko označiti za 
resnega kandidata za igro leta. Toda izkaže se, da naslov z 
očarljivim stvarstvom in inteligentnim mešanjem pritiklin 
ter pristopov prikrije vseeno malce preveč večjih in manjših 
nevšečnosti. 

Na največ stvari, ki nas zdramijo iz sanj, naletimo pri ume- 
tni pameti. Ta je načeloma solidna, a ima probleme. St- 
ražarji, ki postopoma izboljšajo orožarno, si nadenejo težke 
oklepe in se naučijo nevidnosti, svoje delo v splošnem op- 
ravljajo zadovoljivo. Na srednji in zlasti najvišji težavnostni 
stopnji nas pokončajo s prgiščem strelov. Toda občasno 
počnejo take neumnosti, da bi v realnem svetu izumrli pred 
dinozavri! V določene sobe nam celo pri odprtih vratih eno- 
stavno ne bodo znali slediti, čeprav nas bodo videli skozi 
steklo. Nabojnike bodo telebansko praznili v neprebojne 
elemente, za katerimi najdemo zavetje. Hoja po lestvah je 
zanje še vedno prehud zalogaj, sumljivo pa se obnašajo tu- 
di, ko jim v bližino odvržemo eksplozivna telesa. Sem bi šlo 
stlačiti tudi jebivetrstvo nesovražnih likov, ki jih za to, če jim 
pred nosom vlomimo v pisarno in jim izpraznimo predalni- 
ke, boli falus. Zavedam se, da je dobra umetna pamet za 
ustvarjalce vedno trd oreh, a v igri, kakršna je Human Re- 
volution, je bistven del izkušnje, zato bi se morali z njo bolj 
potruditi. 

Naslednja šibka točka so šefi, člani najemniške skupine Ty- 
rants, ki nas pričakajo na koncu nekaterih nivojev. Name- 
sto, da bi šlo za spopade, kjer bi dizajnska filozofija svobod- 
nega postopanja doživljala orgazem, nam igra tu vzame iz- 
biro in nas prisili v dokaj plehke strelske obračune, kjer šte- 
je praktično samo surova orožarska moč. Z ravnodušnostjo 
jih pospremimo tudi, ker o glavarjih tekom izkušnje, ki ob 
prvem igranju zlahka prestopi mejo tridesetih ur, izvemo 
bore malo ali celo nič. 

Potarnati bi šlo še nad čim. Na primer nad rahlo nelogičnim 
dejstvom, da igra neprimerno bolj nagrajuje skrivalniško 
igranje, čeprav je bučno akcijsko postopanje v praksi pre- 
cej bolj zafrknjeno. Ali nad radodarnostjo z izkušenjskimi 
točkami, ki nas v nekem smislu razbremeni odločanja o 
razvijanju junaka v eno ali drugo smer, saj do konca odkle- 
nemo praktično vse bistvene strojne vsadke. In nad tem, da 
zgodba kljub nepremočrtnosti naših dejanj napreduje li- 
nearno in, razen malenkosti, vnaprej določeno. Šele na 
koncu se sam odločiš, kateri konec izmed štirih bi rad videl. 


Duh iz stroja 


Tako visoke ocene kot uvodni del serije si Človeška revolu- 
cija potemtakem ne zasluži. Vendar naj vas to ne odvrne od 
podprtja ustvarjalcev in igranja skorajda mojstrovine, ki je v 
prenekaterem pogledu idealen rimejk in prvo dostojno na- 
daljevanje nepozabnega Deus Exa. Da bi ga dosegli - mor- 
da celo presegli -, bi se morali Eidosovci pri umetni pame- 
ti, šefih in popolni uravnotežitvi akcijskih, skrivalniških in 
kibernetskih elementov še malo pomatrati. So pa dokazali, 
da vedo, kako se streže kreaciji fantastičnega sveta bližnje 
prihodnosti, kovanju odlične zgodbe in zamesitvi nečesa, 
kar je, preprosto rečeno, res zelo dobra igra. 
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sla del Tropico je izmišljen otoček sredi Karibov, 
kjer so ljudje naivni, rudnine neizkoriščene, bana- 
ne rastejo divje in v oči bodejo samotne rajske 
plaže. Na teh osladnih puhlicah je zgrajena serija 
Tropico, kjer se moramo kot otoški diktator v drugi 
polovici prejšnjega stoletja ukvarjati z gradnjo, politi- 
ko in gospodarstvom, medtem ko pred besno revolu- 
cionarno razpoloženo rajo skrivamo svoj švicarski 
bančni račun. 
Gre za razvojno mestogradnjo nekje med SimCityjem 
in nanizanko Anno, kjer vsak par rok in objekt s svo- 
jimi značilnostmi pripomoreta k dobrobiti celotne 
otoške skupnosti. Korakoma je treba ustvariti ekono- 
mijo in skrbeti zanjo. Najprej postaviš kak ranč ali 
rudnik, nato cerkvico, gostilno, hotel, šolo in tovarno. 
Posledično se napolni proračun, s čimer postavimo 
osnovo za reševanje zadanih nalog. 


EI Presidentejeva štorija 


Štirica izgleda popolnoma enako kot predhodnik (Jo- 
ker 196, 67), se pa zaradi nekaj subtilnih novosti špi- 
la bolj dinamično. K temu največ prispevata možnost 
hipne gradnje za dvojno ceno in številne naključne 
neobvezne naloge, ki se hitro nizajo. Vse spadajo v zi- 
davo (ne)potrebnih objektov, grabljenje denarja, iz- 
voz določene dobrine ali nabiranje točk pri svetovnih 
velesilah in domačih frakcijah. V obveznih misijah 
nas usmerja odbiti svetovalec Penultimo, tako da res- 
nih možganskih orehov ni srečati. Kampanja je kljub 
temu dobra in ohlapno sledi vzponom in padcem 


— Če na ulicah ni veliko upornikov, tudi orjaška vojska ni potrebna. 
| Se pa častniki zato včasih sami uprejo, če jim kaj orenk sfali. 
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našega samodržca. Enkrat je treba razbiti monopol 
na trgu tropskega sadja, drugič organizirati olimpij- 
ske igre, tretjič reševati rudarje. Sredi igre nas celo 
obtožijo atentata na ameriškega predsednika. 
Skupno dvajset scenarijev, ki v povprečju trajajo po 
dve uri, se odvija na desetih zares velikih ozemljih. 
Žal pa so si podobna kot jajce jajcu, z izjemo tu in tam 
kake manjkajoče surovine, ki jih je sedaj itak mogoče 
uvažati. To ne pomeni zapletenega trgovskega siste- 
ma, marveč le to, da lahko v tovarni nastaviš mož- 
nost avtomatskega uvoza manjkajoče potrebščine po 
trenutni tržni ceni, če je ni na voljo doma. Proizvodne 
verige so kratke, največ tristopenjske (hlodi - deske - 
pohištvo), nabor dobrin je omejen, novosti sta sol in 
kemikalije. Je pa precej več novih stavb v turizmu: 
mavzolej, vodni park, muzej moderne umetnosti, vla- 
kec smrti, hangar za cepeline in nakupovalno središ- 
če. Žal je sistem razravnotežen, saj industrija pri ena- 
kem začetnem vložku prinaša precej več keša. Itak so 
težave z denarjem redke. 

Veliko novitet je pri manjših rečeh. Cestogradnja de- 
luje, almanah s statistiko je preglednejši, pogled od 
blizu razkrije filigransko opravo in obnašanje Tropi- 
čanov - okopavajo, komentirajo, kolnejo, gestikulira- 
jo ... Le kako opico bi lahko dodali. Še lepši je pogled 
na močno razširjen nabor naravnih nesreč. Cunamiji 
brišejo obalna območja, vulkanski izbruhi pa bližnjo 


gre spet službeno na Isla del Tropico. Tam 
je izbruhnil vulkan, ampak ga je pogasil cunami. 


humor v di- 
premalo novosti x prelah- 
smrdi po nategu 


ekvatorialno vzdušje 


namika 
ki izzivi 


Kalypso / Haemimont 


| Naravne nesreče so le- 


| Tropicans Await Elections 

V Presiente. Tropicans anat slections nest year. They urah to 
show their everlasting love and respect for you.. They may 
hove used dierent words, but that does not matter, 

| Whas matters i that you have to decide wbether to give them 
tlections or not. 


pe za gledat, sicer pa so 
| slaba šala. Humanitar- 
na pomoč in odprava 
škode sta hipni, tako da 
izziva tu ni nobenega. 


»tees, this is a good chance to impress the people with ray pathos. (Bections with Speech.) 7 Heme 
Spesch) | 


red volitvami imamo leto časa, da popravimo slab vtis. Par dekre- 
'> tov in zmaga je tu. Zastonj hrana in prepolovljeni davki delajo čuda. 


n 


zm nk dle 


42 


nm" 


z vosti: 
Poljščine ne bodo rasle kar vsepovsod. Kava div- 
% je uspeva na vlažnih podhribovskih legah, dočim 
se banane dobro počutijo v bližini džungle. 3 
d HE zimah 


Mmm vv. o — gi 


okolico, tudi posledični požari po vsem otoku niso iz- 
ključeni. Prav tako lahko useka suša, ko poljščine ne 
obrodijo. Prevrnjen tanker ali naftna ploščad logično 
odpodita ribe in turiste, tu pa so še nevihte in potresi. 
Manj picajzlasti bodo veseli možnosti samodejne ob- 
novitve škode. 


Modrost gospodovanja 


Ukvarjanja s politiko je takisto dosti več. Nove so tri 
nacije, ki se trudijo za našo naklonjenost in nam nala- 
gajo obveznosti. Poleg ZSSR in ZDA so tu še EU, kjer 
jih skrbijo človekove pravice, Kitajska, ki bi vse po- 
ceni pokupila, in na pridelavo nafte občutljivi Bližnji 
vzhod. Po izgradnji ministrstva v zameno za odstotek 
dobička tudi vlagajo neposredno v objekte. Ministre 
imenujemo sami, a vpliva na dogajanje praktično ni- 
majo. Talajo butaste komentarje in občasno se komu 
kaj preblisne ali možgansko sprdne, kar prinese ali 
odnese nekaj točk ali cekinov. To je to. Sami dekreti 
(zastonj stanovanja, papežev obisk, istospolne poro- 
ke), s katerimi naj bi tolkli po mizi, imajo premalo 
vpliva na dogajanje, nadgrajevanje in šminkanje dik- 
tatorskega avatarja pa je samo sebi namen. Tako kot 
debelost bančnega računa v Zirichu, primerna mor- 
da edino za hvaljenje po Facebooku ali Twitterju, ki 
sta sedaj integrirana. Veliko dobrih idej, a bogame 
(še vedno) neizkoriščenih. 

Da ne bo pomote. Tropico 4 se ne igra nič slabše od 
predhodnika. Morda se bo zdel nekaterim nekoliko 
prelahek, zlasti tistim, ki so od prejšnjega naslova 
presedli na kako resnejšo simulacijo. Po drugi strani 
pa zna pritegniti marsikakšnega novinca, čemur gre 
na roko tudi spodobno zložna učna pot v prvih štirih 
scenarijih. Bolj gre v nos premalo dodane globine in 
širine ter to, da gre v bistvu za obširen samostojen 
dodatek, nevreden polne cene. 
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Age of Empires Online 


trateški niz Age of Empires je najbolj 

častitljiva Microsoftova serija iger za 

računalnike, drugi del pa sploh velja 

za eno najbolj kultnih večigralskih 
realnočasovk. Bledi trojki navkljub zato ob 
njenem prenosu v zastonjsko spletno obliko 
marsikdo ni ravnodušen. Imamo pred sabo 
še en mimosunek ali pa so ime izrabili za 
vrnitev stare slave? 


Meč med rebra 


Po zastonjskem potegu z Ageofempiresonli- 
ne.com najprej uzreš vpisno okno za Games 
for Windows Live, ki je omrežna hrbtenica 
naslova. Reč torej ne teče v brskalniku (in 
posledično ne na macu), a povedati je treba, 
da GfWL kljub zloglasnosti ni delal težav in 
se ga je dalo kasneje odmisliti. 

Ta hip si lahko spočetka izberemo le dve 
staroveški civilizaciji, Grčijo in Egipt, med- 
tem ko naj bi se v zimskem času iz hoste 
usuli Kelti. Z vrha uzremo svoje pisano an- 
tično mestece, naphano s trgovci in obrtniki. 
V tej naselbini ni bojev in je po namenu pod- 
obna križarki iz Starcrafta 2: v njej le pridobi- 
vamo nove tehnologije in opremo ter bojne 
naloge - kveste. Spočetka je majhna, a se 
razraste, ko jo širimo s stavbami. Vsak zaga- 
mani rokodelec ima svojo kočuro in še last- 
nega trgovca, pri katerem kupujemo načrte. 
V naselbini preživimo krajši čas, saj več igra- 
nja tvori borba. Ko hočemo akcijo, najdemo 
dajalca kvestov v svojem ali katerem od so- 
sednjih krajev. Vmesnik nas od tam hipoma 
prenese na ločeno karto, kjer se vname obi- 
čajna realnočasovna bitka s pogledom od 
zgoraj, tako kot v starih AoE. Pričnemo z 
malo bazo, kjer s klikanjem pošljemo kmete 
nabirat hrano, sekat les ter kopat kamen in 
zlato. Ko se razvijemo, naštancamo čimveč 
soldatov in gremo naklestit sovraga. Misije 
sicer niso usmerjene le v klanje, saj je treba 
reševati zapornike in se braniti pred navali. 
Toda inovativnosti, s katero nas je razvadil 
Warcraft 3, še zdaleč ne dosegajo. 

Boj ni raketna znanost. Pomembno je to, da 
suličarji napiknejo konjenike, ti potacajo lo- 
kostrelce in slednji postrelijo suličarje - se 
pravi sistem papir, škarje, platno. Drugi ele- 
ment so strelci, ki jih je treba skrivati za prvo 
vrsto borcev. Posamezna frakcija ima kak 
ducat navadnih enot iz antičnih časov. Naj- 
demo hoplite, peltaste, dečke s fračami, boj- 
ne kočije, slone, katapulte in nazadnje bar- 
kače, kot so trireme, za obračune na vodi. 
Soldatje posebnih sposobnosti nimajo, prav 
tako ne zbirajo izkušenj, da bi med bitko na- 
predovali. Zato je proti računalu postopek 
tako z Grki kot Egipčani enako arhaičen: 
nagrmadiš toliko mož, da ti niti samemu ni 
jasno točno število, in gomazeči madež pošl- 
ješ nad sovraga. Vmes upaš, da se ne bo kje 
zataknil, kajti umetna pamet pri iskanju poti 
ne briljira. Kdor ima več vojščakov in malo 
bolj obvlada mikroupravljanje, ki pa je na 
dokaj nizki ravni, običajno zmaga. Zelo po- 
dobno A0E3. 
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Kveste je moč delati tudi v dvoje, a misije so 
žal le redko tako zahtevne, da ti dvignejo 
pulz, saj silicijski sovrag ni brihten. Iskalci iz- 
ziva se bodo zato lotili večigralskih bojev, ki 
poznajo enostavno klanje v načinih eden na 
enega ter dva na dva. Samodejni iskalnik 
nasprotnikov je hiter, a rad povsem zgreši 
kvaliteto nasprotnika. In ne pričakuj, da gre 
za kak MMORTS, saj naše mestece z drugimi 
ni povezano v kako globalno karto Sredo- 
zemlja. Je pa podoba luštno risankasto pisa- 
na in gre dobro skupaj z lahkotnostjo špila. 
Tako dogajalno kot zgodovinsko, saj tu notri 
ne gre iskati verne predstavitve antičnih civi- 
lizacij, znana imena, kot je Tezej, pa so noter 
zmetana skoraj kriminalno naključno. 


Gekine na plan 


Kje je potem osrednja privlačnost AoEO? V 
mestnem kupovanju izboljšav. Z opravlja- 
njem kvestov in pobijancijo namreč mmo- 
rpgjsko plezamo po lestvici stopenj in tako 
odklepamo tehnologije, kamor spada vse 
mogoče, od vojščakov do stavb. Nadalje 
lahko posameznim enotam nadenemo opre- 
mo, ki jo skujemo sami ali pade na tla med 
bitko. In nenazadnje, kupimo oziroma izde- 
lamo hipne učinke, ki jih moremo uporabiti 
med bojem, denimo dretje za demoralizira- 
nje sovražnika. Surovine najdemo pri trgov- 
cih ali kot plen. 

Razvoj in kopičenje sijočih oklepov sta fajn. 
Hakeljc pa je v dosegljivosti. Onele modre in 
vijolične sulice najvišje kvalitete? Tvoje so 
le, če kupiš premijski paket, ki stane dvajset 
evrov ... "za vsako frakcijo". Isto velja za 
najvišjo tehnološko stopnico in premijske 
posebne enote. Desetaka stanejo tudi novi 
paketi kvestov, ki so priročni, saj si v sploš- 
nem obsojen na duhamorno tlačanjenje ob 
dolgotrajnem preigravanju že videnega, ker 
je pot do štiridesete stopnje dolga. Kdor pla- 
čuje, je na boljšem. Če se hočeš udejstvova- 
ti v boju med igralci, moraš nujno pljuniti 
novce. Da na to ne bi pozabil, ti igra z us- 
treznimi obvestili teži neprestano, kot bi jo 
naredili za Facebook. 

Nezahtevni, začetniški strategi se bodo v 
Age of Empires Online imeli fino, vsaj če jih 
ne bo potegnila do te mere, da bodo zanjo 
zapravili več, kot bi za orenk igro na deve- 
deju. Veterani serije pa naj semle raje ne ho- 
dijo, zlasti če jih je razočarala trojka, kajti 
novinka je vse prej kot naslednji razvojni ko- 
rak. Na tega bomo morali še čakati. 


Aggressor si bo stare kulture v spominu 
raje ohranil tako, kot jih je doslej. 


simpatična podoba v prijaznost začetni- 
ku v kopičenje opreme v plitev boj x 


švoh pamet x ponavljajoča se tlaka x 
tečno zastavljen plačilni sistem x malo 
razlik med (zazdaj) malo narodi x 


Gas Powered Games / Microsoft 


Šele premijske enote, kot je tale elitna konjenica hetairoi, prido- 
dajo nekaj raznolikosti v pristop k borbi in malce : razgibajo PvP 


Svoje mestece lahko okrancljamo z obsežno zbirko vodnjakov in A 


.grmičkov. Celo Nj trojanskim konjem! Kozmetika j je praležna plačljiva. 
ie 
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Ladje se obetieljujejo s katapulti in zažialiimi bombami. Zaleta- 
vanja s kljuni pa žal ni, tako da repriza bitke pri Salamini odpade. 


JI, 


MAGNIFICENT MINOANI GERM mis ge 


Že kmalu spočetka nam divolljo pokukati v štacune z modro in m 


frjolčno opremo, ki je dosegljiva premijcem. In tako dalje vso igro. 


očim si v streljačinah pogosto običajen soldat, 

si tule plemič. Marinci v univerzumu Warham- 

mer 40.000, ki meša srednjeveškost z znan- 

stveno fantastiko, namreč niso navadni praši- 
narji, temveč gensko spremenjeni elitni vojaki, ki jih 
običajna soldateska naslavlja z 'lord' in v 41. stoletju 
širom galaksije služijo Imperatorju v boju proti so- 
vražnikom človeštva. Slednjih ne manjka, od zverin- 
skih Tyranidov prek kaotičnih marincev do smrdljivih 
orkov. Na planetu Forge, ki je za ljudi velikega tak- 
tičnega pomena, v vlogi hladnokrvnega Titusa iz enot 
Ultramarines pobijaš zlasti slednje tolkienovske naka- 
ze. A ne le njih. 


Nekirurški osvoboditelj 
orčjih slepičev 

Spočetka boš nad vsem skupaj verjetno razočaran. 
Od oka prva tretjina nekje deveturnega, čisto pre- 
močrtnega in na ozke tire pripetega špila brez izvirnih 
idej je polna praznine, saj stalno tekaš po poteh med 
ruševinami in gromozanskih hodnikih, kjer te so- 
vražniki naskočijo dokaj redko. Šele nato začneta 
zgodba in akcija prestavljati navzgor. Fabula se sicer 
ne trudi ugajati tistemu, ki z WH40K ni vsaj kanec se- 
znanjen, in odraslosti ji absolutno ne morem pripisati. 
A sčasoma se iz nje izcedi nekaj sok- 
ca, ko se zgodijo presenečenja in se 
izkaže, da se v junaku skriva neobi- 
čajnost. 

Še bolj se razvije pokol. Titusa nad- 
zoruješ v pogledu od zadaj, pri čemer 
je lik malo pomaknjen v levo v slogu 
Gears of War. Igra ne pozna tičanja v 
zaklonu kot ta Epicova uspešnica, 
tvoja edina naloga pa je pobiti vse, 
kar se premika, kar počneš tako s 
strelnimi kot hladnimi orožji. Od pr- 
vih lahko nosiš štiri, in sicer imaš 
prostorčke za pištolo, strojnico, os- 
trostrelko, šibrenko, minomet in mi- 
traljez. Nova krepelca ter nadgrajene 
oblike starih dobivaš sproti. Na veli- 
ko mestih, običajno ob škatlah s stre- 
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šno j videzi igre 
Like — 


| | Demoni kaosa se znajo 
teleportirati na kratkih 

m razdaljah in te natepejo z 
meči, a znebiš se jih na 
praktično identičen način 
kot orkov. Le malo več 

ni, prilagajanja zahtevajo — 

mo a kaotični marinci. ; 


SRAT in jalov. 


livom, se lahko odločiš, da boš eno od njih nadome- 
stil z drugim. Tako prilagodiš orožarno, saj se bodo 
nekateri zanašali na pokanje z razdalje, medtem ko 
bodo drugi uživali v tem, da bodo navalili v gnečo. 

V slednji se izkažejo tri rezila - meč (chainsword), se- 
kira (poweraxe) in macola (thunder hammer). Z des- 
nim gumbom in tipko F izvajaš kratke, silne kombina- 
cije, ki rade naenkrat poškodujejo več bližnjih roko- 
mavhov. Če hrustovski, oklepljeni Titus barabo pri 
tem onesposobi, jo lahko usmrti, kar spremlja šprica- 
nje krvi in tuljenje ranjenega. Dogajanje se med zama- 
hi rado upočasnjuje, kar pridoda k filmskosti in omo- 
goča, da zasučeš kamero in nameriš na naslednjo 
žrtev. Občutek pri mesarjenju je odličen, saj si prava 
mašina smrti, ki jo poganja strogo nadzorovana jeza. 
Tako v streljanju kot mahedranju s cepanico in luča- 
nju edine sorte granat ni posebne umetnosti. Za reše- 
tanje je najbolje, da gredo streli v betice, ki razpadejo 
z zadovoljujočim čmokotom. Za udrihanje pa, da ne 
uletiš v sredo največje gužve. Hec je v tem, da si živ- 
ljenjsko moč, ki počiva pod kratkotrajnim energij- 
skim ščitom, povrneš le tako, da koga ali kaj usmrtiš. 
A med eksekutorskimi animacijami, ki zajemajo raz- 
kole glav in paranje trebuhov, te streli in zamahi 
poškodujejo. Na višji težavnosti kot igraš, bolj tak- 
tično in previdno se moraš obnašati, se skrivati za ob- 
jekti, šparati s strelivom, modro nucati posebno moč, 


% J - z - 
Dra hek 
Y si sovražni 


; presenetljivih dogodkov 


nol ična pPOeTica 


Hd 


ki upočasni čas, in za povrnitev moči odbirati samot- 
ne usrance. 

Najprej si zapleten v obračune s hordami orkov, kas- 
neje pa uletijo kaotični marinci, demoni, raketometni- 
ki, snajperji, mitralješki helikopterji in lebdeči coprni- 
ki. Poleg tega vmes jemlješ v roke statične kanone, 
napreduješ v spregi s kolegoma marincema, se ude- 
ležiš par večjih bitk in dobiš raketni ruzak, ki omo- 
goča letenje in treskanje iz lufta po tleh. 

Razen kampanje Space Marine nudi še spodobno kla- 
sično večigralstvo v dveh moštvenih načinih: zavze- 
manje in branjenje nadzornih točk ter deathmatch. Pol 
ducata kart je solidnih, akcija pa je zanimiva tako za- 
radi nabiranja izkušenj ter odklepanja perkov kot va- 
riacij na tri poklice - običajnega, bolje oboroženega in 
počasnejšega ter slabše napadalnega, a zaradi raket- 
nega ruzaka gibčnejšega vesoljskega ali kaotičnega 
marinca. Zlasti poklic z jetpackom razgiba igranje za- 
radi svoje mobilnosti. Je pa res, da zna biti lag zoprn 
in da originalnosti ali posebne globine tu ne gre iskati. 


Ultramarinci, zbor 


Tako kot ne v vsej Vesoljski marini, ki se zadrži na ra- 
vni dokaj preprostega obračunavanja z maso na- 
sprotnikov. Zaradi narave igranja izdelku ne očitam 
zanikrne umetne pameti, karam pa, da so si nasprot- 
niki po obnašanju pretirano po- 
dobni in da so šefi redki ter kilavi. 
Zato je klanje nekam enolično. 
Ne preveč, a vendarle. Tudi okoli- 
ca je duhamorna in začne kljub 
veličastnim stavbam in naravnost 
gromozanskemu robotu (WH40K: 
titan) presedati. 

A bojevalni sistem je soliden in 
dejansko sem si po finalnem ob- 
računu, ki je dodobra preizkusil 
mojo spretnost in k E 
žavnosti. Prva tretjina je tudi tam 
še vedno prazna, toda bojna na- 
petost je občutno višja in igra je 
kot celota boljša, kot se zdi sprva. 
Po vršacih pa ne poseže. 
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Novi paketi Mobi A, B, C. 


Vstopite v Mobi svet tudi vi in enostavno vključite predplačniške pakete A, B ali C kar prek mo b i 
SMS-a. Izbirate lahko med: Mobi A za 30, Mobi B za 60 in Mobi C za 180 minut pogovorov 

v vsa slovenska omrežja. Do konca leta 2011 vam Mobi vsakokrat podari 20 % minut več. 

Dobrodošli v svetu, kjer domišljija postane resničnost! 


Zdaj enostavno naložite nove minute pogovorov. 
Izberite med paketi Mobi A, B ali C! 


sONUs 
"MOBI A" 6 
za 30 minut ia 
Pošljite ključno 
besedo na 
sON0s 
"MOBI B" 
1918 za 60 minut 12 
min 
N 
"MOBI C" «a 
za 180 minut 36 
min 


Moj Mobi. Moj svet. WWW.MOBITEL.SI 


Paketi Mob 


velja interval 60/1, kar pomeni, da 
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NAVAL WARFARE 


apetan Grey, v tem od vrha gledanem pomor- 
skem šutemapu ti bomo zaupali ladjico, ki jo 


poganjata para in dobra volja tvoje vihrave po- 
sadke. Znašel se boš sredi vojne med izmišljenima 
viktorijanskima deželama in čeprav poteka dogodkov 
v zgolj okvirni, ne najbolj zanimivi fabuli pogosto ne 
boš razumel, se ne boš preveč sekiral. Tvoje poslan- 
stvo je namreč preprosto: še kar svobodna plovba po 
omejenih oceanskih nivojih, spoštovanje ukazov nad- 
rejenih in potapljanje brezštevilnih enot sovražnikove 
flote. Arrr! 


€ Plovba je preprosta, a terja kakih petnajst minut 
privajanja, saj ladjica smer spremeni z manjšim za- 
mikom in se najprej zavrti okoli svoje osi. 


V ta namen boš v spodobno dolgi kampanji sčasoma 
odklenil tri barkače, ki se razlikujejo po okretnosti in 
rušilni moči orožij. Hitri speedboat je čisto nekaj dru- 
gega kot težki gunship, dočim je začetni cruiser zrca- 
lo uravnoteženosti. S smrtonosnimi bljuvali, kot so 
samoumevno oklicani nail gun, flamer in shotgun, 
boš svoje plovilce kitil v vojaških lukah. Tam ti bo 
prek špartanskega vmesnika na voljo še izbiranje 
nadgradenj, ki povečajo natančnost in udarnost arze- 
nala ter izboljšajo trdoživost tvoje plavajoče krste. Le 
pri določanju vrste specialnega napada, min in torpe- 
dov ne boš imel besede, saj so dotični pripomočki 
privzeti za vsako bojno križarko. Boš pa lahko zato v 
drugem tipu pristanišč občasno najel spremljevalne 
čolniče in jim v bitkah zadajal peščico ukazov. Zave- 
zniški kapetani ti bodo sledili ali odvrgli sidra, tarčo 
pa bodisi branili ali jo vztrajno oblegali, s čimer bodo 
usmerili pozornost nase in te razbremenili. Uporabni 
bodo tudi drugače, če se boš odločil za zdrav(il)niške 
oziroma sonarske pomagače. Ti bodo sposobni najti 
potuhnjene podmornice in zmesti naproti leteče vo- 
dene izstrelke. 

Sliši se nemara, da boš v spopadih poleg ošiljenih ref- 
leksov potreboval možgane. A večina naštetega je 
močno podrejena klasičnemu streljanju. Naj ti bode- 
mo iz generalštaba naprtili spremljanje prijateljskih 


€ Fiamer spada med močnejša orožja, vendar je 
njegova raba precej omejena. Tarčam se moraš dod- 
obra približati, s tem pa se bobkom težje izogneš. 
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enot, reševanje ujetih parnikov, destrukcijo nasprot- 
morju, ali ščitenje povodnih utrdb - vse, kar boš v 
praksi počel, bo izmikanje mnogim topniškim kro- 
glam in raketam ter nažiganje po kanaljah. Za plovbo 
boš uporabljal tipkovnico, za neodvisno merjenje pa 
miško ali džojped za oboje. 

Prepričani smo, da ti bo to početje nekaj časa v zado- 
voljstvo, saj je strelska osnova trdna, sovražna mor- 
narica pa spodobno raznolika. Bremenili te bodo sitni 
gusarski gliserji, podmornice, ladje, odete z energij- 
skimi ščiti, do zob oboroženi parni behemoti, galeje, 
ki bodo po uničenju v vodo spustile zaustavljajoče 
mastne madeže, in bombniška letala. Ti pa se boš pa- 
nično ogibal eksplozivnim bobkom, ki bodo polnili 
zaslon, in z enim očesom ves čas spremljal kazalec 
zdravja. 

Toda vzhičenost bo trajala le, dokler te ponavljajoči se 
vzorci sovražnih napadov, pretirano poskakujoča te- 
žavnost, plehke štorijalne sekvence in manko pristne 
šutemapske globine ne bodo zdolgočasili. Takrat boš 
morda posegel po načinu, v katerem boš uničeval ne- 
skončne valove plavajoče mašinerije. Ta je v sodelo- 
valni obliki na voljo tudi v multiplayerju za dva lokalna 
igralca, medtem ko tekmovalnost zastopa modus, 
kjer s pajdašem dirkaš skozi nadzorne točke. 


60 smer streljanja s topom je neodvisna od smeri gi- 
banja, edino pri torpedih je treba barkačo z nosom 
usmeriti točno proti nasprotnikom. 


V splošnem ne pričakuj, da se ti bo Naval Warfare v 
spomin vtisnil za dlje časa, saj gre za povprečno ar- 
kadno streljačino, kot jih celo na PCjih ne primanjkuje 
več. Da špil skladno s steampunkovsko tematiko naj- 
deš na Pari, je logično. Kajne, kapetan? Case 
Game Distillery e 10 EUR 


THE SIMS MEDIEVAL: 
PIRATES AND NOBLES 


islili smo, da se srednjeveški simčki ne bodo 
M razbohotili z dodatki, a smo se ušteli. Le nekaj 

mesecev po izidu so navalili Piratje in plemiči 
- bisagica novih nalog, prijemov in artiklov. Razširi- 
tev, ki jo prodajajo tako na ploščku kot v EAjevi sple- 
tni štacuni Origin.com, ni samostojna, temveč se 
brezšivno vklopi v matično igro, ki je obvezna. Sistem 
tako kot prej temelji na izpolnjevanju kvestov, ki so 
ohlapno povezani v štorijo. V deželo zdaj prirožljajo 
gusarji, ki so se spičili s cehovsko noblesko. Vpet si v 
nov cilj mediatorja med sprtima frakcijama, ob čemer 
odločitve vplivajo na blagostanje, vzdušje in špilavne 
možnosti. Boš podprl prešerno bando razbojnikov ali 
fine, napudrane riti? Oboje ima posledice. 
Te naloge lahko sicer igraš v obstoječem kraljestvu, a 
bolj smiselno je, če ustvariš novega in greš od začet- 
ka. S tem si bolje v stiku z novostmi, ki jih srečuješ ta- 


€ skrivni gusarski pozdrav je le za posvečene. Srbo- 
rita bratovščina velik del časa nameni mikastenju in 
ustvarjalnemu obkladanju z žaljivkami. 


ko pri gradnji kot pri cunjah in obnašanju človečkov. 
Označene so s prekrižanima sabljama, a želela bi si, 
da bi bile še jasneje. Gusarski vidik igre je dosti opaz- 
nejši in privlačnejši od plemiškega. Simčke ovesiš s 
klobuki, rutami in prevezami, jim daš v roke lopate in 
jih pošlješ iskat zaklad. V torbici sta celo maskara in 
črtalo za oči, da lahko ustvariš lastnega kapitana 
Sparrowa. Na gosposki strani se baviš s sokolar- 
stvom, kjer ti tič nosi plen in celo napade neprijatelje. 
Večja novost pri pohištvu je izpraševalni stol, kjer ne- 
srečno žrtev žgečkaš ali nanjo naščuvaš činčile. 
Kljub tem pisanim možnostim pa so naloge sedaj 
težje in bolj razvlečene. Poudarek je na politikantstvu 
z ogromno diplomacije in premalo sočne zabavnosti, 
ki bi jo od igre z morskimi razbojniki upravičeno pri- 
čakovali. Stotina dodatnih predmetov, od lobanj do 
elegantnih stebrov, je premalo izpostavljena in se v 
znanem kar nekako izgubi. Želela bi si vsaj še kakšno 
frišno stavbo in poklic, ki bi razbil rutino. Prav tako bi 
sedle spremembe pri predpripravljenih bajtah. Zdaj 
so vse sobane do pičice enake kot v izvirniku, kar je 
razočaranje, če nimaš volje ali sredstev za samostoj- 
no opremljanje. Zlajnanost je še bolj izrazita, ker igra- 
lec spet medli ob nesposobni kameri in maratonskem 
tekanju od enega podcilja k drugemu. 

Kljub obetavni tematiki tale nadgradnja zaplove v ne- 
varne vode dolgčasa. Zaradi ponavljajočih se, že vi- 
denih mehanik motivacije ni dovolj, posebej ne za 30 
evrov. Saj je kul, ko se tvoja družinsko usmerjena 
kraljica odpravi v gozd, pobije par medvedov in nato 
še pol spletkarskega kraljestva, ki je rovarilo po svo- 
je. Ali ko svojega odljudnega zdravnika vpišeš med 
gusarje, da postane še trikrat hujša pokora. A prema- 
lo je pravih iskric, špil pa se izgublja v gostobesednih 
oblačkih, ki se nizajo kot po tekočem traku. Občutek 
tvornega zgodbarstva je izgubljen in velik del časa se 
počutiš kot klikotava marioneta, kar ni v ponos nobe- 
ni strani. Navi 

Electronic Arts e 30 EUR 


€ Lov na zaklade je težak hobi, kjer izkupiček ni ved- 
no v skladu z napori. Lahko celo dregneš lovko jezne 
pošasti, kar se slabo konča. 
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NEW STAR SOGCER 5 


adebudni britanski avtor Simon Reed je splovil 
hi! novo enačico New Star Soccerja, v katerem ti je 

zadano, da se iz najstniškega upa preleviš v fuz- 
balskega zvezdnika. Tako kot prešnji deli serije je na- 
mreč tudi petica ležerna simulacija kariere posamez- 
nega nogometaša. V praksi to pomeni, da si na zele- 
nici ves čas odgovoren samo za enega atleta, med- 
tem ko za ostale skrbi umetna pamet. Soigralcem 
lahko s pritiskom namenske tipke narekuješ podaje 
po tleh ali zraku, ki jih moreš ob strelu, nizkem štartu 
in udarcu z glavo izvajati tudi sam. 
Letošnji New Star se po lanski ekskurziji v tretjo di- 
menzijo vrača k pogledu iz ptičje perspektive in sta- 
rošolski 2D-grafiki, ki je svojčas krasila legende tipa 
Sensible Soccer in Goal, dočim način igranja večidel 
ostaja stari. To pomeni, da gre za kombinacijo hitrega 
oddajanja žoge, zavitih strelov in odkrivanja, kjer mo- 
raš neprestano paziti, da ne zaideš v prepovedan po- 
ložaj. Udejstvovanje je v splošnem tekoče in zabavno, 
saj si zaradi poudarjene arkadnosti, hitrega tempa in 
stalnih preobratov pri nadzorovanju edinega igralca 
bistveno bolj aktiven in pri žogi kot v sorodnih soler- 
skih modusih iz Fife in Pro Eva. Le džojped je dobro 
imeti, saj je nadzor s tipkovnico težji. 


€ Poooporopopooo! Za pristno stadionsko vzdušje po- 
skrbijo tifozi, pogrešal pa sem možnost nastavljanja 
višine kamere, ki bi odpravila potrebo po radarju. 


Res pa je, da igri do prefinjenosti in globine klasičnih 
od vrha gledanih ('top-down') fuzbalščin manjka še 
precej. Pograjati moram zlasti inteligenco kompanjo- 
nov, katerim podajanje nazaj predstavlja hudo muko, 
ter vratarje, ki enkrat branijo nemogoče, drugič pa v 
mrežo spustijo navidez povsem nedolžne strele z raz- 
dalje. Take hecnosti so v nekem smislu resda del 
čara zapečkarskih umotvorov, po drugi strani pa so 
pokazatelj, da bi se moral Simon osredotočiti in izpili- 
ti eno samo nogometno / grafično osnovo, namesto 
da v vsaki ediciji eksperimentira z novo. 

No, trud, ki ga je samotarski kovač vložil v plemenite- 
nje druge polovice špila, koder skrbiš za uspešnost 
svoje profesionalne kariere, je obrodil okusnejše sa- 
dove. Dejavnosti, kot so kupovanje neprimičnin, av- 
tomobilov in nakita oziroma nabijanje miniiger (najdi 
par) in zapravljanje prisluženih cekinov v kazinoju, je 
zdaj še bistveno več. Na prvi pogled te vsebine delu- 
jejo skrajno nere(ali)s(tič)ne in same sebi namen. A 
izkaže se, da so ti v pomoč pri izboljševanju odnosa s 
trenerjem, sodelavci, navijači, prijatelji in svojo naj- 
dražjo ter da so vpete v domiseln sistem vzrokov in 
posledic. Če ti recimo primanjkuje moči, lahko pred 
tekmo popiješ energijski napitek - a spij ga preveč in 
dobil boš trebušne krče. Svoje talente lahko začasno 
pojačaš s prepovedanimi substancami, toda to bi te 
znalo stati daljše prepovedi igranja. S pogostimi tre- 
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ningi lahko hitro postaneš Maradonin potomec, toda 
če boš energijo kuril za vadbo, je bo za srečanja osta- 
lo malo. Šef te bo v drugem polčasu poslal na klop, 
ocena tvoje predstave bo slabša, vodstvo in soigralci 
bodo s tabo nezadovoljni, pot do slave in bajnih mili- 
jonov pa daljša. 


CO ocenjevanje je malo štorasto. Dobra predstava naj- 
večkrat pomeni dobro oceno, a dogaja se, da ti špil 
desetico podeli za dokaj povprečno udejstvovanje. 


New Star Soccer 5 je všečen križanec med enoigral- 
sko fuzbalščino in menedžerščino kariere enega sa- 
mega fuzbalerja. Novim igralcem si ga ne upam od- 
svetovati, tako svežepečenci kot lastniki prejšnjih 
verzij pa naslovček najprej preizkusite v brezplačni 
obliki, ki dopušča igranje treh tekem na dan. Case 
New Star Games e 18 EUR 


TOBE'S VERTIGAL 
ADVENTURE 


zredna priljubljenost dvodimenzionalnih ploščad- 
| nih iger je morda za vedno mimo, a za zlato dobo iz 

devetdesetih let vlada krepka nostalgija. Vidna je v 
izdajanju naslovov, ki se napajajo iz tega 16-bitnega 
časa, ko sta namesto Master Chiefa in teroristov 
Zemlji vladala Sonic in Mario. To noto ubira Tobe's 
Vertical Adventure singapurske skupinice Secret Ba- 
se, ki se izrecno hvali s priklicevanjem minulih dni. 
Nezakompliciranemu obdobju primerno je osnovni 
nadzor nad fantom ali punco, ki po fantazijski dimen- 
ziji iščeta zaklade, enostaven - hoja, tek, skok. A tako 
kot heroji včerajšnjika imata Tobe in njegova sestra 
na zalogi naprednejše finte, kot so delanje prevalov 
po tleh, plezanje po lianah, tek po zidovih navzgor in 
sonicovsko odrivanje od sten. Takisto uporabljata 
predmete, ki jih morata najprej pobrati, kot so baloni, 
ki zaustavijo prehud padec, in vrv, ki jo pripneš na 
strop nad sabo, nakar splezaš po njej. 


€ Zunanjost seveda ne bo navdušila nikogar izven oz- 
kega kroga 16-bitnih frikov. Se pa kockavosti drži nek 
lušten čar, medtem ko je dogajanje pregledno. 


WWW.MOBITEL.SI 


PONEDELJEK: 

Vse bolj pogosto potujem v tujino. Navadil 
sem se, da dnevne novice in e-pošto 
spremljam prek svojega mobitela, tudi ko 
sem v tujini. Da me ne bo račun presenetil, 
si bom za 30 EUR dokupil podatkovni 
paket Tujina Internet M in si vnaprej 
zakupil 30 MB prenosa podatkov. 


TOREK: 

V tujini rad uporabljam storitev Komunikator 
na svojem mobitelu. Poiščem brezžično 
omrežje WLAN in kličem po enakih cenah 
kot doma. Tudi klice sprejemam brezplačno. 
Prijatelja sem s tem tako navdušil, da je 
šel takoj v Telekomov center in si najel 
Komunikator za naslednji teden, ko gre v 
tujino. Zakaj nebi prihranili, če lahko? 


SREDA: 

Že nekaj let večino bančnih zadev urejam 
prek računalnika NLB Klik. Po novem za 
isto ceno spremljam svoj račun tudi prek 
NLB Klik na mobitelu. Še posebej mi pride 
prav, ko čakam nakazilo, ali ko pozabim 
plačat položnico. 


SOBOTA: 


Med brskanjem po spletu sem kliknil na 
novo mobilno različico spletnega mesta 
Mobitel m.mobitel.si, ki je prilagojena za 
mobitele z zaslonom na dotik. Preveril sem 
novosti in ugodnosti storitev Mobitel in si 
m.mobitel.si shranil med priljubljene. 
Brskanje po mobilni strani je za uporabnike 
storitev Mobitel brezplačno. 


Za več informacij o storitvah Mobitel 
obiščite Telekomov center, www.mobitel.si 
ali pokličite brezplačno številko 

041 700 700. 


JO 


»2a2. TI TENDA NE, DA SI ŠE VEDNO Seme 


Ob svežem naročilu 
lahko med drugim 
izbireš Batman: 
Arkham Assylum, 

; zlato izdajo 
Medieval II Total War, 
slovenski blu-ray Rio, 
Virtua Tennis 4 za 
xbox 360 ali 
16-gigabajtni 
USB-ključ. 


Prejmi vsak mesec še 
toplega Jokerja v svoj 
domači nabiralnik! 


Tokrat bomo med novimi naročniki 
izžrebali tri prave moške, ki bodo 
zaradi tegale darilnega kompleta 

tovarne Nivea manj usmrajeni. 


Naročilnico in vse podrobne informacije 
najdeš na www.joker.si. 


Robertžjerin 
ov ega mesta 
DomenvMahne 

di A be 


Cilj vsakega nivoja je, da s prebijanjem navzdol pri- 
deš do zaklada. A to je polovica naloge, kajti ko od- 
preš skrinjo z njim, se začno dvigati tla, polna osti, in 
na tebi je, da v okviru časovne omejitve splezaš nazaj 
do vrha. Spočetka je akcija osnovna, toda pogoji se 
zaostrijo. Zlasti za vrnitev je treba uporabljati napred- 
nejše poteze, ki so obvezne tudi za dober rezultat na 
internetni lestvici. Za tega je nujno pobiranje kristalov, 
odpiranje dodatnih skrinj in reševanje piščet, ki so 
kajpak nameščena na težko dosegljivih krajih. 

Linearno nanizani nivoji postajajo vse daljši in polni 
bolj ali manj dobro vidnih pasti, vrat, ki jih je treba od- 
preti s premikanjem ročic, in cortkanih sovražničkov, 
ki te ugonobijo ali jih izkoristiš za višji skok. Raznoli- 
kosti sicer ni zares veliko, retro kockasta okolica se 
spremeni v bolj tematsko (kamni, led ...) kot vsebin- 
sko in Vertikalna avantura traja kvečjemu nekaj ur. A 
stopnje so dobro zamišljene in igra kmalu pokaže zo- 
be. Ni tako težka kot sadistični Super Meat Boy, a to 
je kvečjemu plus. Za nameček je vdelan co-op za dva 
na enem peceju, kjer je Tobe hitrejši, njegova sestra 
pa ima dvojni skok. Lika morata za napredovanje po 
istih ravneh kot v samotarstvu sodelovati, kar pomeni 
odrivanje enega od drugega, pravočasno pretikanje 
stikal, da gre tovariš skozi vrata, in podobno. 


OD oe 
oo oo zz ue zm 


€ sodelovanje v dvoje terja več usklajevanja, sode- 
lovanja in nezlobnosti do drugara kot večina moder- 
nih iger. Pomni: sam boš teže prišel naprej. 


Še bolj enovito bi Tobe's Vertical Adventure pohvalil, 
če ne bi bilo občasnih težav z nadzorom, ki zna od te- 
be hoteti milisekundni tajming odrivov od sten, hroš- 
čev, ki te nepovratno ujamejo, in problematičnega 
nastavljanja kontrol. Prav tako zadeve ne priporočam 
začetnikom, saj bo zanje pretežka. Ljubitelj ploščad 
pa za štiri evre na Steamu dobi luštno staromodno 
skakačino, ki zahteva spretnost in predanost, poplača 
pa te z zadovoljstvom ob igranju ... in občutkom, da si 
ravnokar spet prižgal svoj zvesti mega drive. Sneti 
Secret Base e 4 EUR 


HEGTOR — EPISODE 2: 
SENSELESS AGTS OF JUSTICE 


oletje je mimo in Hector, naš najljubši zapacka- 
P ni policaj, se je vrnil z dopusta. Terorist iz prve 

epizode, s katero smo se pozabavali junija, še ni 
za zapahi, zato se detektiv preklinjajoč vrne na lov. 
IP-številke in inkriminirajoči posnetki odkrijejo nove 
kotičke zaselka Clappers Wreake, kjer seveda priča- 
kuj mestne znamenitosti, ki jih turistični vodiči raje 
zamolčijo. Vogale namreč podpirajo pijane dekline, 
pod zemljo pa puhtijo orifike prodajalk ljubezni. 
Uganke povzamejo sistem iz prve pustolovščine. Na 
zemljevidu poblisne pol ducata lokacij, med katerimi 
je treba kolobariti, da skombiniraš želje različnih pre- 
bivalcev. Lastnica nohtnega salona hoče povabilo v 


ČO Biblični krožek s sestro Maričko! Danes analiza 
prilike o Sodomi in Gomori s praktičnimi primeri. Pri- 
nesite svojo tuniko, za robčke poskrbimo mi. 


drago restavracijo, izsušeni krvodajalec bi rad goljufal 
z govejo krvjo, dočim mulec potrebuje notesnik, da bi 
zaslovel na YouTubu. Ker ima vsak košček mozaika, 
ki vodi do zlikovca, Hector v vse to zabrede z vdanost- 
jo govnača in gofljo knapa. Spove se pri ponarejenem 
župniku, telefonira skozi sekret, požre kamion govedi- 
ne in si pod nos nalepi lasuljico oziroma sramuljico za 
ženske intimne predele. Da, tudi to obstaja! 

Sliši se sicer do neobvladljivosti odbito, a povečini so 
rešitve logične. Računaj le na kopico brodenja po dia- 
logih z gromkim severnjaškim angleškim naglasom. 
Kakovosten čvek resda podmaže ušesa, vendar lahko 
zaradi razpredenosti spominja na iskanje igle v senu. 
No, zasedba stranskih likov je dovolj okrepljena, da 
klepet ostaja zanimiv. Dvogovorno je načrtovan tudi 
mehanizem za namige, saj sprva za uvid sprašuješ 
nesposobnega partnerja Lamberta. Če še to ne po- 
maga, ti igra v ksiht vrže skozihod in ti nečastno po- 
četje začini s porcijo žaljivk. 

Saj si jih zaslužiš, a pri poskušanju v napačni smeri bi 
kak komentar več od stalnega "Are you stupid?" vse- 
eno prišel prav. Sploh na začetku, ko opraviš vse po- 
trebno (ha ha) za straniščno bombo in je Hector noče 
prižgati, ker 've', da še nisi našel vseh dokazov. To 
spomni na obupne igre s Sherlockom Holmesom in 
Agatho Christie. Kasneje take neprilike izzvenijo, 
čeprav se domiselnost proti koncu spet malce upeha. 
No, kljub občasnim nerodnostim so Hectorjeve prigo- 
de daleč od dolgočasnih avanturic brez okusa. Židana 
pokvarjenost in ostri humor gresta tako daleč, da špil 
priporočajo le starejšim od sedemnajstih let. Stra- 
niščne strjenke in namigov na fuk ter ostale umazani- 
je je pač preveč za nežne duše. Prdci, sumljivi beli 
madeži, pojahane nune, notranji organi in njihova 
vsebina so vsakdanjost, zato se ne pustite zavesti ri- 
sankasti embalaži. 

Po petih urah vse skupaj spet zabinglja na viscu, zato 
je kul, da si zaključno epizodo obetamo še letos. Kup- 
ci prve dovolilnico za preostali dve dobijo za deseta- 
ka, ostali bodo za serijo odšteli dvajset dolarjev. Navi 
Telltale Games e 20 $ za vso sezono 


€ z izjemo pokakanega Lamberta so policaji močan 
kader. Poleg forenzičarke Glorie v bližnji čumnati tip- 
klja heker Solid Bass, ki je kar preveč kul. 
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THE SIMS SOCIAL 


renos megafranšize The Sims na Facebook bi 
P znal biti zanimiv, ker serija nima večigralstva. 

Za povrh se zdi, da je ta simulacija življenja, kjer 
osebke spremljamo pri številnih vsakdanjih opravilih, 
pisana na kožo nedeljskim igralcem. Pa je res? 
The Sims Social so v primeri z velikimi brati močno 
poenostavljeni. Soseske ni več in svet je sestavljen iz 
hiš posameznih igralcev, med katerimi hipno preska- 
kujemo z obiskovanjem. Če so med našimi prijatelji, 
to je. V gospodinjstvu smo sami in oblikovanja družin 
ni. Še najmanj je izgubilo klesanje zunanje podobe li- 
ka, ki je za spletno igro navdušujoče. Okrnjena pa je 
psihična plat, saj izbiramo le med peščico arhetipov, 
kot so umetnik, znanstvenik in podobni. 


€ Pogovorne možnosti so spočetka omejene in se 
širijo, ko sosed postaja vse tesnejši prijatelj. To je, 
ko mu dovolj najedamo, da se nas usmili in sprejme. 


Osnovne potrebe, kot sta futranje in spanje, je eno- 
stavno zadovoljiti, za prosperiteto pa se je treba po- 
truditi. V igri so ta hip štiri veščine: pisateljstvo, igra- 
nje glasbil, slikanje in kuhanje. To so hkrati poklici, 
saj je pripravljanje sirovih omlet glavni vir denarcev, s 
katerimi kupujemo pohištvo. Ob dejavnostih trošimo 
energijo, ki se počasi obnavlja s časom. S tem špil 
umetno zavira naš razvoj in vpelje prvo spodbudo, da 
zanjo odštejemo pravi denar. 

Ob obiskih imamo na voljo kopico pogovornih opcij, 
ki pa imajo v primerjavi z velikimi naslovi franšize 
plitvejše in predvidljivejše posledice. Isto velja za ob- 
našanje Simčkov, zato kmalu postane dolgčas. Velja 
poudariti, da neposredne komunikacije in žuranja s 
soigralci ni, saj nas prijatelji ne vidijo. Tako ali tako jih 
slejkoprej začnemo izrabljati le še za pridobivanje 
predmetov, potrebnih za napredovanje. 


€ wMarsikaterega od pohištvenih kosov je treba še 
sestaviti. Ali s pomočjo, ki jo dobimo — prav ste uga- 
nili — s tem, da moledujemo pri prijateljih. 
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Sims Social pozna dosti načinov rasti, poleg veščins- 
ke še splošno stopnjo lika, zbiranje predmetov za ses- 
tavljanje priboljškov in še kaj. Vse je kajpak usmerje- 
no v to, da nam nekaj manjka - nekaj, kar lahko ku- 
pimo s pravimi denarci ali tečnarimo prijateljem za 
'posojo'. Klasični fejsbukovski mehanizmi, zato tole 
ni nič več kot simovski Farmville. Med pozitivnosti bi 
dal edinole opremljanje hiše, ki premore ogromno 
predmetov, a za to ni vredno prodati duše. Aggressor 
Electronic Arts e zastonj 


ale neodvisnica je postala razvpita še pred izi- 
T«:: saj je znana po tem, da je zavdala Timu 

Langdellu. To je opaljenec, ki je trdil, da ima av- 
torske pravice do besede 'edge' in se spravil nad vsa- 
ko igro, ki si jo je drznila imeti v naslovu. S svojo bur- 
lesko je pred E sa letoma Edge dejansko uspel pre- 
gnati s polic Applove štacune. A na sodišču se je iz- 
kazalo, da je Langdell lažnivec, ki je ponaredil doku- 
mente o lastništvu besede. Pa tudi, če jih ne bi - mar 
lahko kdo avtorsko zaščiti obstoječo besedo? 


€ Po poti pobiraš raznobarvne kockice, ki kotaljenje 
za kratek čas pospešijo. Za doseganje vrhunskih re- 
zultatov moraš seveda pobrati vse. 


Edge, ki je zdaj izšel še za PC, sodi med arkadne mi- 
selnice. S smernimi tipkami ali ploščkom goniš koc- 
ko od začetka do konca skoraj šestdesetih nivojev in 
se trudiš, da ne bi telebnil v prepad. Eden od zgledov 
je gotovo dobri stari Marble Madness. Kocka se lahko 
kotali po ravnih površinah in čez nizke prepreke ter se 
z robom prilepi na premikajoče se ploskve, ki deluje 
jo kot dvigala. Pri tem je treba z nagibanjem kocke lo- 
viti ravnovesje, kar spočetka botruje veliko padcem. 
Za premostitev sprva neprehodnih delov uporabljaš 
stikala, ki preuredijo stopnjo, mehanizme, ki te pone- 
sejo na sicer nedosegljiva mesta, in obliko minikocki- 
ce, v katero se spremeniš. 

Kubistične stopnje so luštno in raznoliko oblikovane. 
Lahko bi bile večji izziv za sive celice, saj ovire preli- 
sičiš brez veliko mozganja. A to ne pomeni, da je špil 
preprost - le večji poudarek daje prstni kot možgans- 
ki spretnosti. Edge se namreč igra hitro in ne stavi le 
na to, da dosežeš cilj, marveč da rušiš rekorde. Tako 
svoje kot one, ki jih najdeš na spletnih lestvicah. 
Pohvale vredni so še modernizirana osembitna glasba 
in dobro razporejene nadaljevalne točke. Moram pa 
pograjati nekatere odseke, kjer ti pogled zakriva ste- 
na in moraš pot iskati na slepo. Občasno je zmotil tu- 
di slab stik kocke s površino, ko igra ni in ni hotela 
priznati, da sem zadel ploščad. Tako sem zdrsnil z 
nje, čeprav sem jasno videl drugače. A tovrstne napa- 
ke so redke in za večino smrti ni kriv Edge, marveč 
igralec. Simpatična zadevica! Sako 

Two Tribes e 7 EUR 


Vse v enem [3 


računalnik za vse generacije 


LC 239105700 - All in one 


23" (58,42cm) Full HD 
Intel E5700 Dual Core 
4GB DDR3 


500GB S-ATA 
WLAN, LAN, VGA izhod, 
zvočniki, DVD/RW DL.... 


HD predvajalnik 


predvaja vse kar imate 


PATRIST 


zaslon: 
procesor: 
spomin: 
trdi disk: 
dodatno: 


RD Pafrlot BOX OFFICE 


predvaja: Full HD, glasbo, slike 
formati: MKV, H.264, DivX,ISO, ... 
vhodi: LAN, 3xUSB, 2.5" SATA 
izhodi: HDMI, komp. A/V, S/PDIF 
dodatno: priložen HDMI kabel 
doplačilo za WiFi adapter 


| IZID, d.o.o. Jesenice 
Computers 


www. izid.si J 


www.izishop.net 
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ZELEZNINA 


A FASADI 


Pred leti smo lahko na temo napredka videza 3D iger in grafičnih 
tehnologij prelivali reke črnila: Dandanes pa povodov za to kar 


nekako zmanjkuje. 


orda se ne zdi, toda od izida grafično pre- 
lomnega Crysisa so minila že slaba štiri 
leta. V podobnem času smo nekoč prešli 
z Dooma na Guake 2, kar je bil velik pre- 
skok. Precej večji od tegale zadnjega s 
Crysisa 1 na Crysis 2. Naslednica nikakor ni slaba, a 
še zdaleč ni prispevala preloma v videzu, kot ga je 
enica. Razlog je enostaven: nemški Crytek so jo 
vzporedno razvijali za PC, playstation 3 in xbox 360, 
drugače bi jih preveč stala. Toda PS3 in X360 sta 
napravi, stari šest let, in naj imata še toliko izvrstnih 
iger, po razvojni plati sta ostareli. 
Grafična dirka proti večnemu idealu fotorealizma se je 
torej opazno ustavila. To lahko vsak opazi po tem, da 
nekaj let stara grafična kartica spodobno poganja ve- 
liko večino svežih iger. Avtorji si kajpak samosvojost 
prizadevajo doseči drugače. Borderlands, Team For- 
tress 2 in zadnji Perzijski Princ kažejo na usmerjanje v 
stilizirano, velikokrat risankasto podobo. Uničljive 
stavbe v Battlefeld: Bad Company izpostavljajo inte- 
rakcijo z okoljem. FIFA navdušuje s prepričljivejšim 
rušenjem fuzbalerjev. L.A. Noire in Heawy Rain sta se 
osredotočila na sporočilnost človeškega obraza. Pro- 
gramerji, tudi legendarni John Carmack, so se umak- 
nili v ozadje, namesto njih so pod lučjo dizajnerji. 
Čisto tehnološka plat pa medli. 
Nakar se je na letošnjem sejmu E3 zavrtel tankovski 
demo Batilefielda 3 in smo vsi zevali. Če je svojčas 
naokoli odzvanjalo vprašanje "Ali lahko moj računal- 
nik poganja Crysis?', se sedaj ljudje ogovarjajo z "Bo 
tole dovolj za Battlefield?" Končno spet! Poglejmo, kje 
so nas pri trirazsežni grafiki usidrali aktualni obtelevi- 
zorski igralniki in kako se bodo prihodnji naslovi od 
tega razlikovali. 


Unrealovo prekletstvo 


Podoba iger je najbolj odvisna od izrisovalnega pro- 
grama - grafičnega pogona (graphics engine). Ta do- 
loča, kje se bodo izrisali objekti in liki, kaj bo očem 
skrito, kako bo prizor oblivala svetloba ... Z nenehno 
krepitvijo grafičnih čipov je seveda postala samoume- 
vna večja kompleksnost scen, kar pomeni rast ko- 


pokuka:med senčilnike in poizve, 
kdaj imukako se bo'vse skupaj premaknilo dalje. 
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ličine poligonov, iz katerih je izdelan tridimenzionalni 
svet, in ločljivosti tekstur, ki so nalepljene nanje. 
Včasih smo gledali v enostavne kvadre, ki so predstav- 
ljali mestne stolpnice, v Grand Theft Autu 4 pa se vo- 
zimo po detajlnem mestu s pešci, avti, vremenom in 
lončnicami na policah. Navidezne osebe so bile ne- 
kdaj okorno premikajoče se lutke, zdaj so zaradi teh- 
nologije zajemanja gibov življenjske, medtem ko nji- 
hovi obrazi izražajo brez težav prepoznavna čustva. 
Toda najbolj bistven element 3D-prizorišč je svetloba. 
Njena ponazoritev ima na gledalca največji učinek, 
hkrati pa je za programerje najtežji zalogaj, zato se 
prelomnost grafičnih tehnologij meri ravno s tem, ka- 
ko svetlobni žarki božajo površine. Raba priljubljene- 
ga pogona (nreal Engine 3.0, ki poganja tako Gears 
of War kot Unreal Tournament 3 in še kup iger, je 
imela ob začetku pohoda trenutne generacije konzol, 
se pravi nekje leta 2006, za posledico veliko grafično 
podobnost teh naslovov. UE3 se sicer odlikuje po izri- 
su geometrije, a je za osvetlitev ploskev uporabljal 
nazadnjaški pristop, ki je igram nadel plitev, sivinski, 
z zateženim bloomom okrancljan videz. Njegove luči 
so so bile za povrh nepremične in si jih zapisal v sta- 
tični 'lightmap', zato se nisi mogel igrati z utripanjem 
kot v Doomu 3, ki ima dinamično svetlobo. Da bi iz 
Epicovega motorčka iztisnil kaj samosvojega, si se 
moral močno potruditi, in večina studiev za to ni ime- 
la ne volje, ne sredstev. Le Gearbox je z obrobljanjem 
(cel-shadingom), ki teksturam nadene stripovski vi- 
dez, ustvaril Borderlands, DICE pa je v Mirror's Edge 
kratkomalo zamenjal sistem osvetlitve. 

Podobo Mirror's Edga je najbolj izboljšal programski 
vključek (middleware) za luči Enlighten, ki so ga Šve- 
di kupili od britanskega podjetjeca Geomerics. Razli- 
ka glede na prvotni Epicov pristop je v simuliranju 
odbijanja svetlobe (radiosity). Z njim lahko žarke od- 
peljemo za vogale na predele, ki prej niso bili dostop- 
ni, kar da mnogo pristnejše odtenke. Učinek, ki ga 
prinese taka 'globalna osvetlitev' (global illuminaton, 
GI), je gromozanski - samo poglejte slike. Enak pri- 
stop najdemu v Half-Lifu 2, ki uporablja pogon Sour- 
ce. Ravno zato so nas prve podobe iz te legendarne 
igre navdušile z življenjskostjo. 


Žal pa je odbijanje svetlobe strojno požrešno. Raču- 
nalniki so svetlobo na posamezni karti v Mirror's Ed- 
ge računali tudi do pet ur in o gibajočih lučeh ni bilo 
govora. Snovalci odprtih in peskovniških špilov, kot 
so Assassin's Creed, Far Cry 2, GTA4 in S.T.A.L.- 
K.E.R., pa so si želeli dirjanja v sončni zahod, kar bi z 
nepremičnim soncem težko dosegel. Zato so morali 
rešitve iskati drugje. 


Zabrisanost v Gears of War je bil spočetka skrajni 
domet Unreal Engina 3.0. Ni zmogel ponazoriti os- 
trih, globokih scen Mirror's Edga (zgoraj). Danes, 
po mnogih posodobitvah, s tem nima več težav. 
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Mini in maksi sence 


Ti naslovi ponazarjajo vrhunec zadnje generacije kon- 
zol. Pretočnost grafičnih čipov je omogočila razprosti- 
rajoče se, podrobne panorame, ozaljšane z nežnimi 
odtenki svetlobe HDR, ki je naposled zamenjala posi- 
ljevanje z bloomom. Predvsem pa smo dobili menja- 
vo dneva in noči, ki je poleg velikosti igralnega po- 
dročja najlepša pridobitev. 

Toda dinamična svetloba ne more predstaviti odboja 
žarkov, zato so si programerji pomagali s prefinjenim 
senčenjem in izumili 'ambient ocelusion', AO. Ozrite 
se po kotih v sobi in opazili boste, da so ob robu tem- 
nejši, do česar pride zaradi značilnosti odboja žarkov. 
Ravno te senčice dodamo v sceno z ambient occlu- 
sionom. Pristop je skorajda obraten od radiosityja: 
prostor z navadno osvetlitvijo malo presvetliš, nakar 
ga na pravih delih potemniš, s čimer prizorišče prido- 
bi detajle in globino. Najučinkovitejšo implementacijo 
tega trika, 'sereen-space ambient occlusion' ali 
SSAO, so razvili Crytek in jo uporabili v Crysisu. Gre 
za tako odlično rešitev, da jo danes najdemo v večini 
naslovov, celo strategijah. 


Stricu iz Crysisa se zaradi maske ne vidi, a je zelo 
vesel, ker ga tu obseva svetloba modifikacije Natu- 
ral Mod in ima na sebi paket boljših tekstur. S tem 
enica nese tudi dvojko na DX11. 


Toda za Crytek bil to šele začetek. Assassin's Creed, 
GTA4 in kompanija so bili prvenstveno naslovi za 
konzole, ki jih je PC konec leta 2007 po zmogljivosti 
že začel prehitevati. Kryza pa je bila po drugi plati 
računalniška ekskluziva, zato so si Nemci v njej dali 
duška. Popolnoma dinamično svetlobo so postavili v 
džunglo z do dvema milijonoma poligonov v najboga- 
tejših scenah. Poglejte Doomovo peščico cevi v hod- 
nikih in poglejte Crysisov pragozd. Med njima so le tri 
leta razlike. Tanka drevesa lahko sesekamo in bodo 
ob padcu še vedno metala pravilno senco. 

Dobršne zasluge za uspeh ima Crytekova tehnologija 
Polybump, ki zna odmaknjene objekte zredčiti na 
enostavnejše, ki jih je laže izrisati in osvetliti. To sicer 
uporabljajo mnoge igre, a CryEngine še posebej do- 
bro. Drugi del zaslug gre programerjem, ki so znali 
senčilne ukaze iz Direct3Dja 9 uporabiti tako, da rast- 
je ne ubije računalnika, čeprav senco meče vsak list. 


Krizaaa ... Ali res? 


A tako idealistično početje ima svojo ceno in podvig 
se je studiju maščeval, ko so CryEngine 3 priredili za 
konzole. Xbox 360 namreč uporablja inačico DirectXa 
9, playstation 3 pa OpenGLu podoben programski 
vmesnik. Grafični pogon za prihodnost bi moral imeti 
poleg omenjenih vključeno še ločeno rutino za najno- 
vejši DirectX 11. To pa bi pomenilo gigantsko nalogo 
za programerje, saj se DirectXa precej razlikujeta. 


Izid poznamo in je popisan v številki 213. Računalniš- 
ka inačica Crysisa 2 je sicer boljša od konzolne, a še 
malo ne toliko, kot bi po specifikacijah CryEngina 
lahko bila. Ponekod celo zaostaja za enico! Za na- 
meček so obliž s podporo DX11 dodali šele konec ju- 
nija, tri mesece po izidu. Medtem ko smo od Dooma 3 
do Crysisa doživeli gigantski preskok, je razlika med 
Kryzama skorajda neopazna. 


V prvi Kryzi smo lahko razsuli marsikaj, v drugi pa 
njujorške stavbe na naše brce ne rečejo nobene. 
Padejo le, ko se jih dotaknejo alieni. Fouš. 


Res pa je, da so vseeno poskušali z inovacijami. V do- 
kumentaciji CryEngina 3 najdemo zanimive reči, med 
njimi omembo realnočasovne globalne osvetlitve z 
odbojem. To je logični naslednji korak v grafiki in na- 
tanko tisto, kar smo navdušenci od Crysisa 2 priča- 
kovali. Pokazali so jo na lanski konferenci SIGGRAPH 
2010 in zakaj tega nismo videli v igri, je še uganka. 
Na istem srečanju je podobno rešitev dal na ogled DI- 
CE z novo generacijo osvetljevalnega programja En- 
lighten. Ja, tistega iz Mirror's Edga. In ko je na le- 
tošnjem E3ju njihov pogon Frostbite 2 v Battlefieldu 3 
pokazal pobeljene zobe, so bili vsi v luftu. Na evropski 
Game Developers Conference v dnevih pred koln- 
skim sejmom so avtorji domneve potrdili: BF3 bo prvi 
naslov, ki bo združil dinamično svetlobo in odboje! 
Krog bo sklenjen in rivalstva osvetljevalnih pristopov, 
ki sta davnega leta 2004 ločila Doom 3 in Half-Life 2, 
bo po desetletju konec. 

Čarobna beseda, ki bo to omogočila? Jasno, DirectX 
11. Frostbite 2 bo na PCju prva tehnologija, ki bo de- 
lovala izključno pod enajstico. Na Windows XP Battle- 
field 3 torej ne bo tekel. To je pogumen korak, a po- 
treben, da DX11 končno pride do izraza, saj so avtor- 
ji doslej naslove spričo še vedno razširjenih XPjev gra- 
dili na devetici, za desetico in enajstico pa izdajali pri- 
ložnostne posodobitve, zaradi katerih si moral razlike 


nas db! > 


Na arabska mesta rade dežujejo granate. Svetloba 
v Battlefieldu 3 bo na to pripravljena, saj se bo 
znala prilagoditi spremembam zaradi rušenja. 


šolovaj 2011 


Najopaznejša razlika glede na špile izpred de- 
setletja je splošna razširjenost prostranih, tako ur- 
banih kot podeželskih prizorišč, kar je posledica 
višje pretočnosti grafičnih čipov. Smo pa veseli, ko 
se kdo loti mikrolokacij in nam v kopalnici pokaže 
ljubavni tepih. Aja, Ethan ga nima. Bleh. 


KAM SE JE SKRIL OPENGL? 


Programerji do ukazov za računanje na grafični 
kartici dostopajo skozi programske vmesnike 
(API, Application Programming Interface), kot sta 
DirectX in OpenGL. Ti standardizirajo in poenosta- 
vijo programiranje, a so počasnejši kot strojna ko- 
da. Nekateri namigujejo, da bi se jim bilo treba 
odreči, toda znalci še pomnimo čase pred njimi, 
ko so morali programerji ločeno pisati za vrsto ra- 
zličnih grafičnih kartic. Vrnitve tega obdobja si 
nihče ne želi. 

V devetdesetih sta se pošteno dajala Micorosftov 
DirectX in OpenGL, nad katerim bdi podjetje Khro- 
nos Group. Slednjemu je že od nekdaj zvest Id s 
Ouaki. Nato pa je na prelomu tisočletja Microsoft 
konkurenta uspel izriniti s prelomno osmo inačico 
DXa in večini igralcev so živost OpenGLa kazale le 
še igre, osnovane na Idjevi tehnologiji, kot so Do- 
om 3, Brink in prihajajoči Rage. Je pa OpenGL 
spričo svoje odprte narave našel mesto na telefo- 
nih, macih in konzolah. Z zadnjo izdajo 4.1 je 
OpenGL večnega rivala po dobrem desetletju na- 
posled spet uspel tehnološko ujeti, saj podpira 
vse bonbončke DX11. Če bo zato dobil kaj več pri- 
vržencev, bomo pa še videli. 
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SLOVAR GRAFIČNIH 
NASTAVITEV V IGRAH 


Geometrija (geometry): trirazsež- 
na mreža trikotnikov, tako imeno- 
vanih poligonov, ki določa obliko 
objektov. Nižja vrednost pomeni 
bolj oglate, manj natančne pred- 
mete. 

Tekstura (texture): bitna slika, 
postavljena na poligonske plo- 
skve, da predstavi njihovo podo- 
bo, na primer tapeciran zid. Nižja 
nastavitev povzroči bolj zamaza- 
ne površine. 

Senčilnik (shader): splošni izraz 
za programček, namenjen napred 
nim učinkom. Bodisi maličenju 
geometrije, kot je valovanje vode, 
bodisi barvanju pik, kot so od- 
bleski na dirkalnih avtomobilih. 
Bump mapping: eden najbolj raz- 
širjenih učinkov, kjer s spremem- 
bo svetlobnega odboja v površino 
zarišemo navidezno izboklino in 
denimo ponazorimo negladko tek- 
sturo ali reže med opekami v zidu, 
čeprav je ta v resnici geometrijsko 
raven. Danes najbolj razširjena sen- 
čilna izvedba tega učinka je 'nor- 
mal mapping'. Naprednejša raba 
je na primer pri zapletenih obraz- 
nih potezah ali pregibanju oblek. 
Eziova halja v Assassin's Creedih 


je ploščata, toda normal mapping 
poskrbi, da se zdi nagubana. 

HDR -— širok dinamični razpon 
(high dynamic range rendering): 
razširjena zaloga barvnih odten- 
kov, ki razločneje ponazori zelo 
temna in svetla mesta, kot so 
sence in sončni odbleski. Z njo 
predstavijo začasno slepitev pri 
prehodu iz temnega prostora v 
sončno svetlobo. Brez HDRa je 
ponazoritev naravnih jakosti svet- 
lobe nemogoča, zato je danes ob- 
vezen del grafičnih pogonov. 
Post-procesiranje (post-proces- 
sing): zbirka učinkov, ki jih gra- 
fična kartica izvaja neposredno 
po rasterizaciji — prevajanju izri- 
sane trirazsežne scene v dvodi- 
menzionalno sliko za na zaslon. 
Sem spadajo učinek meglitve ob 
premikanju (motion blur) in ost- 
renju (depth of field), pa naknad- 
ni popravki barvnega spektra (co- 
lor correction, tone mapping). 
Nižja nastavitev pomeni manj pre- 
pričljiv ali izklopljen učinek. Kar 
pa je v primeru meglitev včasih 
celo bolje. 

Glajenje robov (anti-aliasing): od- 
pravljanje ostro nažaganih črt na 
mejah objektov oziroma zapolni- 
tev prostorčkov med 'stopnicami' 
s piksli vmesnih barv. Prijemov 


za to je mnogo in so odvisni tako 
od pogona kot grafičnih kartic. 
Najnaprednejša oblika je danes 
MLAA (morphological AA), ki jo 
strojno uporabljajo radeoni in sli- 
ko popravlja v postprocesni fazi. 
S tem pristopom tekmuje MSAA 
(multisampling AA), ki preveri 
piksle v okolici še pred rasteriza- 
cijo. Vrednost (2 x, 4 X...) v gro- 
bem označuje obsežnost preis- 
kovanja okolice nekega piksla. 

Anizotropno filtriranje (aniso- 
tropic filtering): filtriranje tek- 
stur pri rasterizaciji. Ker se mora 
tridimenzionalna scena izrisati na 
ploščat zaslon, lahko pri poševni 
površini v eno piko na ekranu pa- 
deta dve piki teksture. Filtriranje 
mora po najboljši močeh pogrun- 
tati, kaj narisati v piksel, da bo sli- 
ka najboljša. Danes na višjih na- 
stavitvah uporabljamo anizotrop- 
no filtriranje, ki je sposobno vzeti 
v zakup gledalčevo perspektivo — 
da je neka za nas poševna plos- 
kev bliže nam videti širša kot bolj 
oddaljena. V tem se AF razlikuje 
AF od bilinearnega in trilinearne- 
ga filtriranja, ki smo ju koristili 
pred desetletjem. Ob višji vredno- 
sti boste v daljavi videli vestneje 
izrisane teksture, medtem ko bo- 
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€ razkfinkali iluzijo? Parallax mapping, 
% kot jewideti'tu obgrobu"Okna, pona" 
4 Mati izboklifiestudi na takih mestih. 


zTastena'je vresnici ploščata. 


iskati z lupo. Lepa primera sta Dirt 3 in Dragon Age 2. 
Dirt 3 ima pod DX11 lepše zastave, več gledalcev in 
nekaj odtenkov več v HDR-svetlobi, česar med igra- 
njem domala ne opaziš. Dragon Age pa več pobliska- 
vanja ob čiračarah in boljše megljenje objektov v da- 
ljavi. Vau. DirectXa 11 ni resno izkoristil še noben na- 
slov, čeprav je izšel že oktobra 2009. 


Dirkalniki so v igrah natančno zmodelirani in v ga- 
raži videti res lepo, dostikrat pa te vse mine ob 
poškodbah, ko se vsi materiali enako upogibajo. 


Množenje ploskev 


Zmogljivosti tega Microsoftovega APlja oziroma nje- 
govega izrisovalnega dela Direct3D najbolj določajo, 
kaj nas grafičnega čaka v najbližnji prihodnosti. Med 
razvpitimi prijemi prednjači dolgo napovedovana te- 
selacija, ki pomeni strojno množenje trikotnikov v 
grafični kartici. Medtem ko klasični normal mapping 
ustvari iluzijo bogatejše geometrije, jo teselacija de- 
jansko izdela. Rezultat je na primer videti v posod- 
obljenem Crysisu 2, ki ima več kamenja po tleh in 
več podrobnosti. Zaradi teselacije se lahko nadejamo 
predvsem podrobnejših predmetov, ki ne bodo kazali 
skrivenčenosti, ko se jim bomo močno približali. Za- 
nimiva bo tudi uporaba v animaciji. Bližnjo prihod- 
nost (nrealovega srčka je Epic pokazal na letošnjem 
GDCju z videom, v katerem glavnemu junaku iz kože 
zraste oklep. To so v celoti napravili z dinamičnim te- 
selacijskim senčilnikom. 

Slednji video, ki ga najdete, če poguglate 'unreal en- 
gine samaritan', pokaže še dve novosti. Prva je reali- 
stičnejši prikaz globinske ostrine, se pravi iz profesio- 
nalne fotografije pobrani 'bokeh depth of field' (bokeh 
pride iz japonskega 'boke', ki pomeni meglico). Dru- 
ga, zanimivejša, je pristni izris odbojev na površinah, 


kot so mokra tla. Slednje je eden ključnih detajlov, ki 
so doslej igram še manjkali na poti do zares pre- 
pričljivih scen. Ne, dinamična slika okolice se doslej v 
lužah ni zrcalila. 

Med visokoletečimi nazivi sta še parallax occlusion 
mapping (POM) in volumetrična osvetlitev (volume- 
tric lighting). Pri prvem gre za naprednejšo inačico 
normal mappinga, ki za efekt ne samo priredi svetlo- 
bo, marveč izmaliči teksturo, dočim ocelusion pome- 
ni, da zna algoritem pogruntati, katerih pikslov igra- 
lec zaradi učinka ne bo več videl, zato jih ne izriše. 
Volumetrično osvetlitev je po drugi plati najlaže pred- 
staviti s sončnimi žarki, ki prodirajo skozi oblake, ali 
nemara snopom baterijske svetilke. Razlika glede na 
običajno osvetlitev je v tem, da skuša tu svetloba iz- 
polniti ves snop in ni le projicirana na ploskev na nje- 
govem koncu. Zakaj bi to potrebovali? Do izraza pri- 
de, ko je prostor napolnjen z delci, denimo z dimom. 
Običajni snop bi se projiciral nanj le iz ene smeri, z 
volumetrično svetlobo pa je moč dostopati do kopice 
novih efektov, recimo prodiranja luči skozi meglo. Ta 
prijem je eden tistih elementov, ki bi lahko neposred- 
no vplivali na igranje in ne zgolj filali scene z množico 
lepotnih detajlov. 


Pedantno muzanje 


Na življenjski vtis prizorov v igrah kakopak ne vpliva- 
jo le naravni odtenki in razločna slika, marveč nema- 
ra še bolj pristno gibanje. Ko si prvič uzrl soldate v 
Company of Heroes, kako se stiskajo k tlom in pre- 
vidno zrejo izza vogala, te je spreletel srh. Animacija 
in simulacija fizike, ki narekujeta premikanje objek- 
tov, sta sprva ždeli v senci slave golega izrisa. Toda v 
zadnjem polducatletju ga dohitevata z velikimi kora- 
ki, kajti snovalci iger so pogruntali, da sta za podaja- 
nje celostne izkušnje ravno tako pomembni kot pre- 
lestnost na slikah. 

Posebej ključna je animacija človeških likov, ki je 
hardver ne drži za vrat tako tesno kot podobe. Večina 
gibov je izdelanih vnaprej, njihova kakovost pa je pre- 
mosorazmerna s količino denarja, ki ga daš razvijal- 
cem. Do danes so vse večje hiše prešle na zajem gi- 
banja (motion capture) in ko sešteješ stroške za ka- 
mere, programje in kader, tovrstni studiji koštajo naj- 
manj milijonček. Več kot imaš kamer in natančnejše 
kot so, boljši posnetek dobiš. Sledi delo analizatorjev, 
ki zgladijo in prevedejo gibe v jezik igre. Tako dobimo 


EAjev fuzbal velja za igro z najboljšo, najbolj boga- 
to animacijo teles. Prihajajoča dvanajstica bo to 
dvignila še raven više. Clanek na to temo bo. 


soldata, ki se elegantno prevali čez zid. 

Ali izbuljen fris. Obrazne grimase so se po zaslugi 
L.A. Noira in Heawy Raina v zadnjem času zelo pro- 
slavile, kar je posledica skokovitega napredka v zaje- 
mu izrazja. Tega so še pred nekaj leti beležili tako kot 
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telo, z označevalniki (kroglice, nalepke), ki so nale- 
pljeni na snemanega človeka in programu za zajem 
povedo, kje so deli obraza in kako se premikajo. Na- 
kar je podjetje ImageMetrics razvilo Faceware, ki je 
markerje odstranil in zna razbrati gibe zgolj s snema- 
njem obraza. Kako učinkovit je, lahko vidimo v Red 
Dead Redemptionu in GTA4, če omenim le dva od 
najbolj znanih naslovov. Tudi Team Bondi je za L.A. 
Noire uporabil zajem brez kroglic in pikic na obrazu, 
vendar ne ImageMetricsovega, temveč lastnega. Na- 
redili so ga v svoji družbici Depth Analysis, ki so jo 
ustanovili zgolj za to nalogo. Uporablja dvaintrideset 
po prostoru razporejenih kamer, ki s tridesetimi 
sličicami na sekundo iz različnih smeri snemajo v 
ločljivosti 1600 x 1200. Posledica je, da v L.A. Noire 
v nas bolščijo liki, ki nam svoje misli in čustva spo- 


Ta hip tehnologija Depth Analysisa obraze pres- 
likava neposredno. Zato so nastopajoči iz L.A. 
Noire v resničnosti videti natanko tako kot v igri. 


ročajo tudi na podzavestnem nivoju. 

Motion capture lahko poskrbi za verodostojen posne- 
tek samostoječega virtualnega človeka. Stvari pa se 
zakomplicirajo, ko ga denimo sunemo, da se spotak- 
ne in pade. Tedaj se morajo predpripravljeni gibi spo- 
jiti tako, da se mu nogi ne bosta zavozlali, kot bi bili iz 
gume. Za to skrbi inverzna kinematika, od katere je 
odvisno, kako elegantno se naš lik pritiska ob zid in 
kako ga bo odneslo, ko bo dobil raketo v glavo. Gre 
za zapleten spoj preračunavanja fizike in animacij, za- 
radi česar je to najdražje in najbolj zahtevno področje 
raziskav. Resen napredek v njem bomo bržkone vide- 
li šele, ko bodo fizikalne simulacije dobile več prosto- 
ra pod soncem. 

Fizika ima ta hip (še vedno) drugačen problem kot 
animacija in grafika. Programje je dobro razvito, ni- 
mamo pa ga kje poganjati, saj je bila doslej večina 
čipov v mlinčkih in konzolah zadolžena za izris. Agein 
namenski čip physx je neslavno propadel in tvrdko je 
kupila Nvidia. Upe zato polagamo v rastočo zmoglji- 


Načrtna risankavost, kot je tale v Bordelands 2, ni 
le umetniško svobodnejša od stremenja k fotoreal- 
izmu. Hkrati jo je enostavneje ustvariti. 


vost grafičnih kartic za splošno računanje, ki jo knjiž- 
nice, kot so OpenCL in DirectCompute, znajo izrabiti. 
Le naslovov, ki bi to izdatno uporabili, ni in ni. Razlog 
je zopet v cokli razvoja, stari tehnologiji, saj spet po- 
trebuješ novejšo grafično kartico in operacijski si- 
stem. 

Z obljubo zvestobi DXu 11 se torej lahko nadejamo 
tudi pristnejšega padanja po stopnicah, zaletavanja v 
stare mame na pločnikih in druge avte na dirkališčih. 
Dizajnerji bodo lahko animacijo ašašinskih cunj pre- 
pustiti sprotni simulaciji, namesto da bi jo vdelali v 
hojo lika. Sovragi se ob crkotih ne bodo več tako kro- 
tovičili in v neskončnost trzali s komolcem, ker je ani- 
macija zaradi slabe natančnosti obtičala med dvema 
stanjema. Predvsem pa lahko upamo na igre, ki se 
bodo močno naslanjale na naravna gibanja. Če se bo- 
do obeti uresničili, bo spet nakazal Battlefield 3, kajti 
pogon Frostbite se je že v prvi inkarnaciji ponašal z 
rušenjem zidov. Ni razloga, da bi zmogljivosti v drugo 
ne povečali. 


Žarek v prihodnost 


DirectX 11 je torej znanka. Kaj pa za njim? Kdaj bo- 
mo uzrli čisto novo generacijo pristopov, torej revolu- 
cijo? Večni guru Carmack se mora najprej rešiti Raga, 
da bo lahko neobremenjeno raziskoval dalje. Cryte- 
kov Cevat Yerli meni, da bo, če ne prej, do preboja si- 
gurno prišlo ob nastopu naslednjega xboxa ali play- 
stationa okrog leta 2013. Najkasneje takrat bomo de- 


Scene, kot je tale iz Forze 4, se približujejo fotore- 
alizmu. Težava pa postaja zamudnost izdelave. Sa- 
modejno generiranje iz slik je še v povojih. 


ležni tudi novega DirectXa, dvanajstice. 

Kakšne novosti bomo z njim videli, je iz konceptnih 
demonstracij in predavanj strokovnjakov težko napo- 
vedati. Za iskanje konkretnih prijemov se obrnimo k 
filmu. V Pixarju so leta 2004 iznašli metodo za pomoč 
pri izrisu point-based rendering, ki je povzročila velik 
halo v industriji in bila uporabljena v Piratih s Karibov 
pri osvetlitvi nemrtvega kapitana Davyja Jonesa. Gre 
za prijem, ki ploskve ponazori z mrežo točk, s čimer 
olajša na primer računanje odbojev svetlobe. "Ta hip 
grafični procesorji za take podvige še niso dovolj zmo- 
gljivi, v letu ali dveh pa mogoče že bodo", pravi Yerli. 
Z rastočo močjo se programerji ozirajo tudi k drugim 
že od prej znanim tehnologijam. Ray-tracing oziroma 
sledenje žarku pomeni najbolj realistični možni iz- 
račun svetlobe, saj neposredno sledi njenim žarkom. 
Današnji grafični procesorji mu niso prilagojeni, zato 
je strojno prezahteven. A to se lahko spremeni, ko bo- 
do grafične kartice pridobivale na zmogljivosti sploš- 
nega računanja (GPGPU). "Programerji bodo imeli ve- 
liko več svobode," trdi Yerli, zato bo moč ray-tracing 
denimo uporabiti le za delček svetilnega sistema. 

Ne le to, vrača se še ena že odpisana tehnologija: 
voksli. Pred kratkim je avstralsko podjetje Euclideon 


šolovaj 2011 


Ob debati o prepričljivosti prikaza gre omeniti, da 
si večina današnjih naslovov ne želi realizma, 
marveč nam vesele urice zagotavljajo ob čisto 
nepravih podobah. Kakor napreduje grafika, se na 
srečo širi tudi izrazni razpon avtorjev, rezultat pa 
so pocvirnani Kirby (wii), črno-beli Escape Plan 
(vita) in spodaj Zelda: Skyward Swotd (wii). 


dvignilo prah z videom, v katerem trdijo, da je njihov 
vokslasti pogon Unlimited Detail (heh) zmožen izrisa 
neomejene (heh) pokrajine z neomejeno (heh) gosto- 
to detajlov. Pogon na osnovi vokslov, kakršen je bil 
podlaga legendarnima igrama Outcast in Comanche, 
ne izrisuje poligonov, marveč v prostor postavlja po- 
barvane kockice. Tem pravimo volumetrični piksel, 
volumetric pixel - voxel. Ohranjanje podrobnosti ob 
približevanju objektom je ena dobrih strani teh srč- 
kov. Ko greš v današnjih igrah bliže k steni, te pričaka 
razmazana tekstura. Vokslasti pogon pa lahko pike 
ob približevanju deli na manjše in denimo na skali iz- 
riše njen podrobnejši relief. Kako natanko Unlimited 
Detail deluje, Avstralci nočejo povedati, zato jih indu- 
strija zaenkrat jemlje z veliko mero skepse. A več stu- 
diev, vključivši Crytek, dele vokslaste tehnologije že 
vstavlja v svoje pogone. 

Bomo potemtakem 2013 uzrli večno izmikajoči se fo- 
torealizem? »Sam bi rekel, da lovimo filmsko industri- 
jo,« pove Yerli. »Takrat bomo tudi sami izdali novo ge- 
neracijo pogona, ki bo združevala orodja za igre in 
film.« A do tedaj sta še dve leti - čas, da kak dovolj 
utrgan studio opozori nase. Predvsem vzhodnjaki. To- 
da ruski GSC Gameworld, ki dela S.T.A.L.K.E.R. 2, je 
tiho kot miš, in ko so se po najavi wiija u spočele go- 
vorice, da bosta Sony in Microsoft pohitela z novo ge- 
neracijo konzol, so veliki studiji najverjetneje spet 
padli v taktiziranje, ali je pametno izkoristiti PCje ali 
razvijati že kar za nove škatlice. Tako zdaj od strani 
opazujejo, kako se bo izšel Battlefield 3, in zaradi tega 
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TESTISI 


RAČUNALNI NAOČNIKI 


Bolščanje v zaslone je postalo način življenja. A kaj to 
pomeni za bistveni organ, naše oči, in kako se da po- 
magati? S specialnimi očali na nosu poroča Navi. 


M4 as, ki ga preživimo pred zasloni vseh 
sort in velikosti, postaja vse daljši. Na 
njih špilamo, pišemo, visimo na sple- 
tu, gledamo filme, beremo in še kaj. 
Možganske hrane s tem dobimo več 

kot preveč. A kako konzumacija vpliva na preostalo 
telo, je druga pesem. Slednje pač ni grajeno za celo- 
dnevno ždenje pol metra od monitorja, zato smo o 
ergonomskih smernicah pisali v članku Prostor po 
meri človeka (J123, spletni id 840). Če jih ne 
upoštevamo, nam grozijo okvare hrbtenice, sindrom 
zapestnega prehoda, grba in zlata žila ... še prav po- 
sebej pa se pritožujejo oči. 

Ko nesrečna zrkla silimo, da so ure in ure zaklenjena 
na nekaj decimetrov oddaljeno, svetlečo ploščo, je 
šale kmalu konec. Čeprav tekočekristalniki niso tako 
zločesti kot stare, utripajoče kište, imajo na glavi še 
zmeraj veliko masla. Robovi prikazanih črk in ostalih 
elementov so rahlo zabrisani, zato je ostrenje napor- 
no. Očesne mišice se utrudijo, kar v navezi z nepravil- 
no lego prikazovalnika in krivljenjem vratu vodi v za- 
megljen pogled in nemarne glavobole. Drugo je, da 
ob računaljenju premalo mežikamo, kar oči izsuši. Če 
si pekoča zrkla še mencamo in zraven kadimo, kro- 
nično vnetje ni daleč. Nadlogam skupno rečemo sind- 
rom računalniškega vida, ogroža pa večino ljudi, ki 
pred zasloni preživijo več kot tri ure dnevno. 


Prizor iz mnogih računalniških čumnatOčala 
pomagajo'ščititizrkla. pred pogibeljo, toda vse- 
eno,je za'ekran-pametno. postaviti vir svetlobe. 


Rumen pogled na svet 


Da je računaljenje s telesnega vidika problematično, 
ni novost. Za lajšanje tegob so si izmislili preklane tip- 
kovnice, zapestne podloge, fedraste stole in kup dru- 
gega. Kar se tiče oči, se spomnimo ploščatih filtrov, 
ki si jih poveznil čez katodnik. Slednji so končali na 
smetišču zgodovine, a ideja o premostitvi prostora 
med očesom in monitorjem je ostala. 

Aktualna pogruntavščina so namenska očala, ki ne 
služijo korekciji očesnih nepravilnosti, temveč ljudem 


z dobrim vidom lajšajo delo na zaslonih. Na tej premi- 
si je ameriško podjetje Gunnar Optiks razvilo linijo 
naočnikov, ki so zdaj prisotni tudi na slovenskem tr- 
gu. Seveda smo kot težkokategorni uporabniki takoj 
uplenili nekaj testnih primerkov. 

Osrednji element teh špeglov so rumenkaste leče iz 
lahke, kakovostne plastike, ki so ji dodali premaz 
proti bleščanju. Leče filtrirajo ostrejše, neprijetno žar- 
kovje modrega spektra, ki oči napreza in jim škodi. 
Ko si očala povezneš na nos, je pogled skoznje takoj 
opazno bistrejši. Kontrast je izboljšan in detajlov več, 
sploh pri premetavanju črk na zaslonu v zatemnjeni 
sobi. K temu nemara pripomore minimalna pozitivna 
dioptrija, ki po navedbah proizvajalca sega od 4 0,12 
do 0,20. Zato na daleč z njimi vidiš malce slabše. 


Celostni kalejdoskop 


Oči Gunnarjeva očala požegnajo. Ob uporabi se bolje 
počutijo in po večtedenskem nošenju špegle vzameš 
za svoje. Če si jih sredi dela snameš, te modrikast, za- 
megljen prizor kar pretrese. 

Vseeno pa velja pogledati drugo plat. Rumene leče ni- 
so novost, saj zaradi izboljšanega kontrasta koristijo 
pilotom in lovcem. Pogoste so tudi v cenenih zaščitnih 
očalcih. Resda je Gunnarjeva optika bolj dognana od 
slednjih, a je o dolgoročnih učinkih težko soditi. Poleg 
tega mnogokdo že nosi kvalitetna korekcijska očala in 
si še enih na nos ne bo natikal. Se pa to kani spreme- 
niti, saj napovedujejo možnost vgradnje dioptrijskih 
leč. Cena naj bi bila dva- do trikrat višja od običajne. 


Ponudba okvirjev je raznolika. Na spletni strani nudijo celo pomoč pri tem, katerega izbrati za posamezen 
tip obraza. Če si zadrt programer in se ne premakneš iz svoje luknje, boš bolj gledal na funkcionalnost. A 
če delaš v pisarni in imaš veliko stika z ljudmi, estetika ni nepomembna. 


No, običajno pisarniško delo je le eden od vidikov ra- 
be, saj se pri Gunnarju aktivno trudijo prodreti še do 
ostalih računalniških profilov, zlasti igričarjev. Za lini- 
jo očal so zakupili licenco Call of Duty in za promoci- 
jo rekrutirali znana imena profesionalnih igrarskih lig. 
Poleg tega je v podjetje investiral reper 50 Cent. Zara- 
di jasnejšega pogleda v virtualno okno obljubljajo hit- 
rejši odzivni čas in večjo vzdržljivost. Skratka, fragi 
naj bi tudi v večurnih seansah padali kot za stavo. 
Vse to ni iz trte izvito, a tu je že nekaj več omejitev. 
Ena prvih je popačena barva. Osebno se mi rumeni 
odtenek v igrah ne zdi moteč, vendar ne bo pogodu 
vsem. Težave znajo biti zlasti z drobnimi napisi v si- 
vih, slabo kontrastnih menijih. Računati je treba še na 
slušalke, saj gredo večje, školjkaste izvedbe ob nošnji 
očal teže čez uhlje. 

Rumenilo prav tako ne pride v poštev za grafične obli- 
kovalce, fotografe in ostale, ki nujno potrebujejo pra- 
ve barve. Zanje Gunnar sicer nudi neobarvano linijo 
crystalline, vendar tu izgine blagodejen učinek barv- 
nega filtra. Poleg tega prozornih leč v evropskem pro- 
storu še ni mogoče dobiti, kakor tudi ne ostalih Gun- 
narjevih izdelkov, kot so 3D naočniki in zatemnjeni 
špegli za rabo na prostem. V Sloveniji so očala napro- 
daj na spletni strani Shop.gunnars.si, sčasoma pa naj 
bi kot drugod po Evropi prodrla tudi k optikom in v tr- 
govine z elektroniko. Na izbiro je okrog ducat okvirjev 
različnih oblik in velikosti, kar je dobra polovica ame- 
riškega nabora. Vsi imajo enake leče in koliko je ka- 
teri udoben, zavisi od uporabnika. Na testu smo imeli 
modela e1leven in PPK. Prvi je kar debel in masiven, 
a udoben in dobro zatesni robove. Drugi je bolj oglat, 
prožen in minimalističen. Od okvirja je v veliki meri 
odvisna cena, ki sega od 70 do 110 evrov. 
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Gunnarjevi špegli so torej namenjeni tistim, ki sicer 
dobro vidijo, a ogromno časa prebijejo pred monitor- 
jem. Ker taki nošnje očal niso vajeni, znajo biti dolge 
ure v začetku naporne za nos in ušesa, čeprav se to 
sčasoma unese. Obenem je treba razumeti, da so 
očala sicer koristna oprema, a so le del ukrepov. Naj- 
bolje delujejo v spregi z ostalimi priporočili ergono- 
mov, kot sta rahlo nižji kot gledanja v monitor in 
upoštevanje pravila dvajset. Vsakih dvajset minut naj 
bi se za dvajset sekund zazrli dvajset metrov daleč, po 
možnosti v kaj sproščujoče zelenega. Naočniki tudi ne 
morejo povsem izničiti izsuševanja in pekočega 
občutka v očeh. Vlaženje s kapljicami torej ostaja ak- 
tualno, posebej zvečer in ponoči, ko je izločanje solz 
zmanjšano. Dragocenosti oči ni mogoče dovolj po- 
udariti in večkrat se je zavemo šele, ko je kaj narobe. 
Zato je vsak trud za njihovo dobrobit dobrodošel. 


september 2011 


b znamki prestižnih sestavljenih ig- 
ralskih računalnikov Alienware red- 
kokdo ostane ravnodušen. Najsibo 
zaradi vzhičenosti nad strojno močjo 
ali jamranja nad visoko ceno. Podjet- 
je sta leta 1996 v ameriškem Miamiju ustanovila 
Nelson Gonzalez in Alex Aguila, ki sta izrabila dejst- 
vo, da veliki sestavljalci mlinčkov niso marali za niš- 
ne produkte. Kot navdušenca nad Dosjeji X sta izob- 
likovala vesoljsko opremo z imeni area-51 in aurora, 
ki je imela podobo predatorjeve maske ter je v temi 
žarela kot mutanti v Falloutu. Tvrdka si je poleg z zu- 
nanjostjo računalnikov ustvarila ime z izbiranjem 
preizkušenih komponent, s katerimi so iz silicija iz- 
tisnili zadnje kaplje moči. V škatle so posadili vodno 
hlajene navite procesorje in med drugim leta 2006 
izdelali prvi prenosnik s tandemom geforcev v SLlju. 
A prav tistega leta se jih je polastil Dell in četudi so 
ostali samostojna enota s svojo znamko, so nastopile 
težave, saj je velikan že proizvajal linijo igričnih raču- 
nal XPS, ki jo je počasi umaknil šele nedavno. Več 
mož je iz Alienwara odšlo na svoje; trije so denimo 
ustanovili v čezlužju poznanega tekmeca Origin. Hk- 
rati je napadla konkurenca in danes je Alienware le še 
ena med znamkami ter ne več edini pojem brezkom- 
promisne hitrosti. Toda ob pogledu na M17x R3, kjer 
17 pomeni velikost zaslona, R3 pa tretjo inačico, ti je 
koj jasno, da jih vonj elitizma še ni zapustil. 


Sraaači UASAJAC 


Za igričarske prenosnike velja, da žrtvujejo kompakt- 
nost na račun hitrosti, in nezemljan je dejansko impo- 
zanten. Veliko, robustno ohišje je narejeno iz plastike 
in magnezijeve zlitine ter je po zgornji plati prevlečeno 
z gumo. Ta je prijetna na otip, se pa zna vanjo zajesti 
prah. Material daje občutek trdne, zanesljive izdelave 
in izdelek se v spoju mašine ter zaslona ne upogiba 
vidno. Omeniti velja, da v nasprotju z R2 zadnja verzi- 
ja ohišja ne vsebuje aluminija, s čimer je za odtenek 
lažja. Toda še vedno gre za najbolj masivnega med 
igričarskimi 17-palčniki, saj z baterijo vkup tehta sko- 
raj šest kil! 

Ne, to ni reč, na kateri bi hiteč v službo prebiral blog, 
medtem ko v drugi roki nosiš sendvič. To je naprava, 
ki se usidra na mizo, kjer jo obstopijo naključni mi- 
moidoči in vzdihujejo nad eleganco. Alienwarovo po- 
reklo izdajata očesi ob sprednjih robovih, pa kajpak 
glavi marsovca na hrbtišču ter gumbu za vžig. Knofi 
luštne, klasično minimalistične tipkovnice imajo rav- 


Aggressor končno dobi v roke 

razvpiti Alienwarov igričarski 
prenosnik M17x R3. Gosposko 
se mu zlekne na sredino mize. 


C(PDOADač anas(i 


nazamuiac 


no pravšnji hod in odličen upor, se pa niti ta naprava 
ne uspe izogniti neljubi lastnosti mnogih laptopov, da 
se na sredini ob pritiskanju rahlo upogiba. Pod tipka- 
mi so zajetna drsna ploščica in dva robustna gumba. 
Tako tipkovnica kot drsalnica sta osvetljeni, pri če- 
mer je moč nastavljati barvo za štiri različne predele. 
Pri vhodih niso skoparili: tu sta dva USB 2.0, dva 3.0, 
HMDI in ter out, mini displayport, VGA, LAN in eSA- 
TA, pa še štirje za zvok, vključivši SPDIF. Poleg sta na 
desnem robu bralnik za expresscard ter reža DVD-po- 
gona. 17,3-inčni zaslon z mrežo 1920 x 1080 je zas- 
tekljen, kar na sončni svetlobi povzroča neljub odboj, 
v senci pa je slika fantastična. Kontrast je dober, bar- 
ve žive in šele slab vertikalni zorni kot izda, da zreš v 
zaslon z matriko TN, kar je lastnost igralskih monitor- 
jev z nizkimi odzivnimi časi. 


Taulri alavz 


Testna konfiguracija je imela Intelov štirijedrni proce- 
sor core i7-26300M pri 2 GHz, šest giga pomnilnika 
DDR3, AMDjevo grafično kartico radeon HD6870M, 
750-gigabajtni sučni disk ter nameščen sistem Win- 
dows 7 Home Premium v 64-bitni izvedbi. V praksi je 
to pomenilo, da je bil Crysis Warhead na nastavitvi 
gamer in ob enthusiast shaderjih v 1080p za napravo 
preveč in je bilo treba nižati ločljivost, če sem hotel 
doseči štirideset sličic na sekundo. Podobno se je pri- 
petilo pri Metru 2033, mnoge druge grafično zahtevne 
naslove pa je stroj prebavil zadovoljivo. S tem se po- 
stavlja ob bok srednje močnim namiznim sistemom 
prejšnje generacije, medtem ko je od taboljših sodob- 
nih grafičnih kartic za 35 % počasnejši. Rekordom je 
ipak namenjena najjača serija M18x z dvojnimi grafi- 
kami. 

Alien je ob deskanju po spletu in zretju filmov tih, ob 
obremenitvi pa se gromko zaženejo ventilatorji. Na 
srečo imajo nizkotonski, pihajoč zvok in ne navijejo z 
visoko frekvenco. A še vedno so najboljše zdravilo 
zanje slušalke. ln ne mislite, da boste računalo v mi- 
rovanju nosili po kolenih - spodnja stran se orenk se- 
greje, ob igranju pa je šlatanje trebuha nemogoče. Še 
enkrat, to je beštija za na mizo. 

Pozitivna je bila po drugi plati izkušnja z baterijo. Ker 
procesor uporablja arhitekturo sandy bridge z vdela- 
nim grafičnim čipom, se požrešni radeon prižge šele 
ob obremenitvi (namizniki znajo to s čipovjem Z68). 
Laptop je tako skorajda dosegel pet ur delovanja. Se- 
veda pa je ob nažiganju čas pošteno prirezan in zalo- 
ga elektrike usahne po slabih dveh urah. 
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Na tem mestu gre pohvaliti sistemsko programje, s 
katerim lahko do potankosti nastavljamo varčevalne 
režime. Lepo je avtomatizirano tudi skrbništvo nad 
Okni, ki samodejno išče probleme in odreja redno 


čiščenje. Odlično za vse, ki se jim ne da na roko izva- 
jati defragmentacije in podobnega. 


Bnjas(i arastiž 


Alienware M17x R3 je kljub masi in hrupu užitek upo- 
rabljati. Dobivaš spontane napade, da bi ga ponosno 
razkazoval okoli, pa tudi poskočen je, kot se zagre. 
Jasno, cenovne ugodnosti namiznikov ne dosega in 
domačo konfiguracijo take moči lahko sestaviš za 
dve tretjini cene 1800 evrov, kolikor jih hočejo zanj. A 
težko bi M17x R3 označil za precenjenega. Če pogle- 
damo konkurente, kot so Asusov G74SX, Toshibin 
gosmio X770 in HPjev envy 17, ugotovimo, da cenov- 
no ne odstopajo bistveno. Asusi in HPji so nekaj ce- 
nejši, vendar ne premorejo tako elegantne sistemske 
opreme in so za odtenek počasnejši. Gosmio je ob 
podobni konfiguraciji na račun 3D-zaslona dražji. 
Blazno radi bi napravili vzporedni test večih znamk, a 
distributerji oziroma njihovi principali za to (še?) ni- 
majo posluha. 

Kdor ima dovolj pod palcem in hoče zgledno preno- 
sno mašino za igranje, z M17x ne bo udaril mimo. Ve- 
lja pa poudariti, da je vsebina prilagodljiva. SLlja sicer 
M17tke po novem ne premorejo, lahko pa poleg moč- 
nejšega procesorja in grafične kartice dobiš polje 
RAID 0, shrambe SSD, brezžični prenos HD-videa in 
stereoskopski zaslon. Petičneži s tovrstnimi željami 
naj se obrnejo na uvoznika za Alienware, Avtero. 


Če hočemo na mizi božično drevesce, barvi tipkala 
z nekaj kliki naročimo, naj besno utriplje ali šiba 
po barvnem spektru, dokler se nam ne zmeša. 
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a dobre pretepačine odlično prenašajo zob 
časa. Zalaufaj recimo Street Fighter 2 iz 
jnega 1991 in ob njegovi brezčasni meha- 
iki ter risankasti grafiki se boš dodobra za- 
baval. Isto velja za Street Fighter III: 3rd St- 
rike, dvorazsežno eden-na-enega borilščino, ki se je 
po izidu leta 1999 uveljavila tako na avtomatih kot 
na dreamcastu, playstationu 2 in xboxu. Zdaj pa je v 
dopolnjeni obliki izšla še za PS3 in xbox 360, koder 
jo za 15 evrov kupiš v njunih spletnih trgovinah. 
Čeprav lahko vklopiš prikazovalne filtre in se s tem 
znebiš kockavosti, grafika ni tako lepa kot v novejših 
Super SF4, BlazBlue in Marvel vs Capcom 3. Manjka 
učinkov, gibljivih ozadij (vodenkasta so, meglena in 
nepremična) ter svetlobnih efektov. A ipak se roto- 
skopirane animacije drži poseben čar. Vidiš podroben 
oris vsakega daljšega giba in prav čutiš energijo šte- 
vilnih udarcev. Boji med Ryujem in Kenom so ne- 
znansko pravomoški, ko kinetično žreš joudan soko- 
tou gerije in dragon punche. 

Tistih par grafičnih filtrov in prikazovanje v stisnje- 
nem formatu ali na širokokotnem zalonu ne vpliva na 
igranje, ki ostaja do pičice enako. Capcom bi sicer 
lahko nanovo uravnotežil like, a so se odločili, da bo- 
do tako kot doslej nekateri opazno močnejši (Ken, 
Chun-Li, Yun ...). Enim, zlasti izkušenim, bo to všeč, 
drugi bodo bentili, ker bo moral njihov Sean / Hugo / 
Remy v zmago vložiti toliko več kot Makoto, Dudley 
in Yang. 

Likov je drugače dvajset in zvečine niso tisti, ki smo 


jih vajeni iz 'običajnih' Street Fighterjev. Od stare po- 
sadke so ostali le Ryu, Ken in Akuma, vsi ostali so bi- 
li novinci - boksar Dudley, afriška capoeirašinja Ele- 
na, nindža lbuki, trupelnik v dežnem plašču O, izgi- 
njajoče dolgoudo šejpšiftersko zmene Twelve, košar- 
kaš Sean, pederski šef Gill in tako dalje. 

Roster ni tak naključno - drugačna kot v ostalih SFjih 
je tudi mehanika bojevanja. Jasno, znova uporabljaš 
šest gumbov za udarce in z zapletenejšimi vnosi pro- 
žiš specialke ter superce. Toda bistvena razlika je v 
pariranju, prestrezanju. Če v trenutku, ko bi te nekaj 
zadelo, pritisneš naprej za pariranje (parry) visokega 
ali napada oziroma dol za nizkega, boš izničil silo 
udarca in si pridobil rahlo prednost za takojšen odgo- 
vor. V teoriji lahko to počneš pri še tako dolgih zapo- 
redjih in v nekaj sekundah izničiš deset udarov v 
kombinaciji. Moč mehanike je najbolje demonstriral 
japonski profi Daigo Umehara v kultnem Evo Mo- 
mentu 437 (vpiši v YouTube), ko je na koncu runde z 
alienskim tajmingom izničil kompleksen napad in po- 
raz spremenil v veličastno zmago. 

Ko SF3 res obvladaš, je lahko pariranje res nekoliko 
zoprno in dolgočasno, saj zna prihajati do situacij, ko 
borca skušata zgolj izzvati napačen parry. Možnost 
blokiranja prav vseh groženj pa je na teoretičnem ni- 
voju strašljiva - v SF4 so to omilili s focus attackom, 
ki aktivno blokira natanko en zadetek. A do tja, ko 
boš udarce znal prestreči na refleks in jim pripeti pro- 
tinapad, je dolga, zahtevna pot. SF3 je namreč tako 
kot naslovi v poklicnih gejmerskih ligah špil, ki po- 
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udarja tekmovanje in za obvladanje zahteva veliko 
vaje ter razumskega napora. Ne bom rekel, da ni za 
začetnike, je pa v njem teže doseči otipljive uspehe 
kot v štirici, kjer so časovna okna za izvedbo udarcev 
in kombinacij večja. 

Da skapiraš, kako se reč igra, je v inačico za PS3 in 
X360 vdelan spodoben trening prestrezanja in kup iz- 
zivov, In čeprav bi si namesto remiksane house glas- 
be želel boljšega učenja za zelence, se da z nekaj tru- 
da in branja fakjujev dobro dojeti sistem. Kleč pa je 
nato v vaji z živimi nasprotniki. Saj umetna pamet ni 
zanič, a je goljufiva in ne nudi tistega pravega igranja. 
Idealno je, če imaš koga fizično ob sebi, gre pa tudi 
po internetu. V ta namen SF3 Online uporablja splet- 
no kodo virtualne igralnice GGPO(.net), ki na peceju 
omogoča, da emuliran 3rd Strike brezplačno igraš po 
vsemreži. Je gladka in ima zanimivo lastnost, da do- 
gajanje prevrti nazaj, če pride v neskladja v povezavi. 
Na izbiro so rangirane in nerangirane tekme, pri če- 
mer slednje delujejo v obliki soban z do osmimi pro- 
storčki, kjer se sodelujoči zvrstijo po sistemu 'zmago- 
valec ostane', ali v turnirju. Posnetke borb lahko poš- 
lješ na YouTube. Škoda pa, da rangiranih izzivalcev 
ne vidiš kot v SF4, zaradi česar si obsojen na samo- 
dejno iskanje, ki fajte išče predolgo. 

Za malo nadrkavat s kolegi ti raje priporočam SSF4 
ali Mortal Kombat. Toda če imaš voljo, čas in arkad- 
no palico za resen študij, je 3rd Strike odličen, zaradi 
pariranja pa se dovolj razlikuje od naslednikov ter 
predhodnic, da je še danes svež. Sneti 
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ale druga zbirka v visoko jasnino pres- 
ljenih God of Warov za PS3 je še 

j smiselna od prve. Slednja je zdru- 
kila kultna prva dela iz studia Santa 
onica s široko razširjenega playsta- 
tiona 2, dočim v Vol. 2 tiči ne tako znani dvo- 
jec skupine Ready at Dawn z manj priljubljene- 
ga PSPja. Jasno, če bi šlo za bedna odvrtka, 
se ne bi nihče sekiral. A nista. Res škoda, da 
ju ne spremlja dodaten videomaterial o izdela- 
vi kot prvo Kolekcijo! Take dobrote bi morale 
biti pri teh HD-zbirkah standard. Pozabili so 
tudi na glajenje robov. Tečeta pa zato igri v 
1080p in stereoskopskem 3D, ki je za razliko 
od trilogije Prince of Persia na nivoju. Objekti 
so lepo razpostavljeni v globino, okolica se po- 
dira 'pred' in 'za' našim junakom, učinki so na- 
tančno umeščeni v prostor ... Kul bonbonček, 
če imaš 3DTV, in eden od razlogov, da je tale 
paket na blu-rayu dokaj vreden cene 40 evrov. 


Chains of Olympus 


... je švohotnejša polovica Collectiona Vol. 2. 
Gre za predzgodbo, v kateri Kratos služi olimp- 
skim bogovom in mora najprej zaščititi Atiko 
pred Perzijci, nato pa vrniti sonce na nebo. Da- 
leč od tega, da bi bila štorija nujno obvezna, 
vendar teče lepo in fanu serije ponudi nekaj zrn. 
Kratosa pot nato vodi v templja sončnega boga 
Heliosa in boginje podzemlja Perzefone, kjer 
predvsem kolje. To počne s klasičnima rezilo- 
ma na ketnah in novima orožjema: Zevsovo ro- 
kavico, ki je močna od blizu, ter Haronovo ma- 
sko, ki sovražnike cvre z žarki. Med uroke pa 
sodi denimo ognjeni demon, ki se prikaže 
okrog Kratosa in skuri bližnje rokomavhe. 
Problem je v tem, da so Chains tri leta in pol 
stara igra za PSP. Čeprav predelovalci niso le 
dvignili ločljivosti, marveč so delali na svetlob- 
nih učinkih, teksturah in poligonskih modelih, 
oba tale God of Wara pa ne tečeta pod kako 
emulacijo, marveč so predelali ves pogon, so 
Verige videti starinske. Tako glede revne okoli- 
ce in pravokotnih teles kot količine dogajanja 
na zaslonu. Špil je enostavno nekam pust, saj 
predse fašeš manj sovražnikov naenkrat kot v 
sobnih God of Warih. Takisto so šefi le štirje in 
po začetnem bombastičnem bazilisku niso hu- 
di, dočim so miselne uganke rutinske in ožje 
kot sicer. Namečkoma Chains ne prinese sko- 
raj nič igralnih novosti, saj je narejena po zgle- 
du prvih dveh delov, novi sovražniki pa so ko- 
majda omembe vredni. 

Kar je bilo na PSPju leta 2008 tehnološki biser, 
na playstationu 3 leta 2011 torej ni. A določeni 
prizori, kot so orjaške podzemne votline, kipi in 
stolpi, še vedno navdušijo. Tečni padci gladko- 
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sti so preteklost, saj igra teče pri skalno trdnih 
60 frejmih na sekundo v 720p in z le malo ob- 
časne upočasnitve v 1080p. Tudi ob ročice se 
ni treba več postavljati tako precizno. Akcija pa 
kljub minusom ostaja dobra krvava jebačina, ki 
meša direktno zabavnost pri razčetverjanju 
gnusob in tehnično spretnost, saj na višjih te- 
žavnostih ne gre brez natančnega pritiskanja 
knofov, spretnega blokiranja ter dobrega izmi- 
kanja. Slednje je zdaj z desno gobico udob- 
nejše. 


Ghost of Sparta 


«. je tisto pravo. Dobro moraš pogledati, da vi- 
diš, da še ne leto dni stari del sage za PSP ni na- 
tivno storjen za PS3. Za to so zaslužne lepe tek- 
sture, fini svetlobni učinki, zamegljevanje, per- 
fektna gladkost v 720p pri šestdesetih fpsjih 
(1080p ima s tem več problemov, čeprav ne 
resnih) in klasično veličastna okolica z impre- 
sivnimi, raznolikimi lokacijami ter monstrumi 
vesoljskih proporcev. Stati pred Titanko Tero in 
gledati, kako staroveško mesto razdira morska 
pošast, prinaša natanko tisti občutek, zaradi 
katerega so God of Wari tako uspešni. Šur, troj- 
ka jo preseže in kar je bil dlančniški čudež, je 
na velikih televizorjih manj sezuvajoče. A do- 
sežek je vseeno zajeten. 

Tudi bojevalno. Kjer je Chains of Olympus v 
tem pogledu otrok delov s PS2, je Ghost bolj iz- 
viren. Početje ostaja enako, se pravi mešanica 
klanja, miselnih oreščkov in sekvenc OTE. A 
poleg rezil na ketnah lahko v roke vzameš kop- 
je s ščitom, ki je izvrstna alternativa in preseže 
mnoga krepelca iz GoW3. Poleg tega imaš za 
pasom troje čarovnij - strelo, veter in vsrkava- 
nje življenjske moči. Obe temeljni orožji pa 
nadgradi dodajanje plamena, ki edini predre 
oklepe določenih nasprotnikov. Udobnejše iz- 
mikanje z desno gobico pa je samoumevno. S 
taktičnega stališča je boj na nivoju in kar nekaj- 
krat mi je dogajal bolj kot v trojki. 

Gneča na ekranu je v primerjavi s Chains of 
Olympus konkretnejša in več je izvirnih sovra- 
gov, kot so velikani s skalami na beticah. Češ- 
nja na tortici je simpatična, osebna zgodba, ki 
vključi Kratosovega brata Deimosa, dočim po 
izvirnem, udarnem finalu odpreš dostop do naj- 
višje zahtevnosti in privlačnih ločenih borilnih 
izzivov. PSPjevo poreklo se še najbolj vidi pri 
šefih, ki so solidni, a ne vrhunski in gromozan- 
ski, ugankah, ki so prekratke ter preveč sa- 
moumevne, in dolžini, ki za večino ne bo prese- 
gla sedmih ur. Toda to je dogajaških, vznemir- 
ljivih, brutalnih, znalsko tempiranih, nadvse pri- 
poročljivih sedmih ur, ne glede na to, ali si fan 
serije God of War ali ne! Sneti 
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Beštije v Chains niso tako ogromne kot v trojki, a pohleven 
špil ni. Po koncu, oddaljenem kakih sedem ur, se odklene 
četrta težavnost in ločeni izzivi. Zal nimajo spletnih lestvic. 


Ghost of Sparta je lepši in napetejši od Chains, toda oba dela 
bi lahko imela skrivnosti, ki bi bile vredne iskalnega truda. 
Zvoku pa se sliši, da so ga naknadno remiksali v dolhy 5.1. 


aleč je leto 2006, ko je NHL 07 za xbox 360 in 
playstation 3 prešel na pogon naslednje gene- 
racije ter postavil na hladno zastarelo računal- 
? niško verzijo, ki je od sramu kmalu odmrla. 
Serija j je odtlej nekajkrat presenetila - nazadnje lani, 
ko so ji dodali novo fizikalno lupino za bolj raznolike 
situacije ob ogradi, razgibanejše bulije in dinamično 
butanje hokejskih prešvicancev, ki so tako pravo- 
moški, da s prdci talijo led in v bistvu ne nucajo zob. 
Zato hitro odvržejo vsakega drugega in odtihmal iz- 
med škrbin pljuvajo tobak. Okusno. Toda žal je NHL 
12 podoben nečemu, kar bi brez težav dostavili v ma- 
lo večjem popravku za desetaka ali dva, namesto da 
računajo polno ceno. Saj igra se zelo dobro, odštevši 
nekaj hroščev in problemov, ter vsebine je obilo. Am- 
pak novosti v pravem pomenu besede je malo. 


V nekaj pogledih je akcija, ki privzeto ostaja usmerje- 
na v resnejšo arkadnost, simpatično dopolnjena. Česa 
tako zajetnega, kot je lanski predelani fizikalni motor, 
ne srečamo, so pa treskanja še malo bolj razgibana in 
z več možnimi izidi, vloge hokejistov pa dodatno okre- 
pljene. Brambovci so bolj uporabni v defenzivi kot v 
napadu, napadalci težko izvedejo konkreten bodiček 
ter imajo boljši strel in podobno. Naleti lahko razbijejo 
prozorno ogrado, a silna rušenja je zdaj treba bolje 
premisliti. Če si nepreviden, namreč hitro pokasiraš 
kazen, in to ne le dveh minut, ampak tudi dvakrat toli- 
ko (double minor) in celo pet minut za nešportno ve- 
denje, če koga nabiješ od zadaj. Očitno sodniki niso 
prisotni pod tuši po tekmi, he he. Manj je klicanj ovira- 
nja (interference), zato pa so sudije še bolj striktni pri 
spotikanju in zamahovanju s palico po telesih. 


Umetna pamet se bolj zaveda, kje je plošček, kar velja 
tako za računalniška moštva, ki igrajo presenetljivo 
razgibano in poreklu primerno, kot za tovariše, ki so 
bolj aktivni v kontrah, premikanju pred golom ter rav- 
nanju s ploščkom. Vratarji imajo nove gibe, a so pri 
privzetih nastavitvah in v rangiranih spletnih tekmah, 
kjer ne moreš spreminjati drsnikov, manj učinkoviti 
pri natančnih strelih in zlasti one-timerjih. Fokus 
obrambe se je zato še bolj prenesel na onemogočanje 
strelov ter blokiranje podajnih in drsalnih linij. Zelo 
fletna novost je, da lahko premakneš mrežo in golma- 
na zvrneš po tleh. Z njim se lahko tudi stepeš, vsak 
fajt pa zviša energijo ekipe, tako da mlatenje ni čisto 
brezzvezno. Občinstvo je bolj migetajoče in hokejisti 
na klopeh živčni, komentatorja pa poznata številne 
nove fraze in sta v sozvočju z dogajanjem na ploskvi. 

A še vedno je debilno gledati, kako se ob vsaki pavzi 
na ledu tako računalniški kot živi nasprotniki na inter- 

netu neprestano zaletavajo vate, iščoč tepeža. In ka- 

ko moramo vsakič prenašati vsaj par tečnih hroščev, 


ki se ponavadi tičejo vratarjev. Letos ni nič drugače, 
saj se ni treba čuditi, ko čuvar mreže ne bo znal prije- 
ti paka tri centimetre pred nosom. Takisto ni novosti 
pri taktikah, kar postaja že nezaslišano, saj ves hokej 
ne temelji na vedno istih izbirah in bi lahko to uredili, 
ne da moramo uporabljati editor. Niti ni svežine v 
nadzoru, kjer pogrešam denimo podaje oddaljenemu 
igralcu. V tem je bil poraženi in zamrznjeni NHL 2K 
bolj dodelan. 


V pisarni 

Modusov se je nabralo čuda: posamezne tekme, liga, 
pokal, menedžerski način (GM), končnica Stanleyje- 
vega pokala, usmerjanje lastnega hokejista (be a 
pro), internetna srečanja šest na šest ... Številni so 
dobili manjše popravke, recimo simuliranje dogajanja 
do takrat, ko te trener vnovič pošlje na led, v be a pro, 
in izpostavljanje akcij v direktorskem načinu. V sre- 
dišču pozornosti je zopet vodenje lastne izmišljene 
ekipe (Hockey Ultimate Team) v obliki kart, ki zdaj 
pozna pošiljanje ekipe na strežnik, tako da se lahko 
moštva spoprimejo, čeprav njihovi lastniki niso priso- 
tni. Takisto je tu EA Sports Hockey League, ki so mu 
navrgli par malenkosti. 

Zagreti ljubitelji bodo seveda cenili vsak popravkec, 
ampak gledano z večje oddaljenosti so spremembe 
pretežno mlahave. Zlasti izven ledene ploskve. Ti res 
poskoči srce ob novici, da se boš lahko udeležil NHL 
Winter Classica, tekme na prostem v Pittsburgu? Mar 
bi se bolj potrudili z načinom, v katerem nadzoruješ 
izbranega legendarnega NHL-hokejista, kot so Gretz- 
ky, Lemieux in Burgue. Ta je neizkoriščen, saj ni zgo- 
dovinskih tekem ali ciljev, tako da se zdi, da imaš pač 
v tekmah be a pro nadmočnega človečka. Poleg tega 
je treba skoraj vse legende odkleniti. Ali pa bi vdelali 
ligo EBEL oziroma vsaj slovensko reprezentanco, saj 
ta manko dela igro bistveno manj privlačno za našega 
ljubitelja hokeja. 

Šestdeset evrov je za marsikoga bogastvo in NHL 12 
bo izdatek za tiste, ki že imajo enajstico, upravičil 
šele, ko bo pol cenejši. V normalnih državah čez ne- 
kaj mesecev, pri nas kdovekdaj. 


MN avizjskost pri posnetkih (zgoraj levo) je zelo izražena, med tekmo v Pittsburghu (zgoraj desno) pada 
sneg, na ledu'so odsevi žarometov'in hokejisti, kot je Semin, so zdaj golobradi, kasneje bradati. Luštno. 


Extraliga, NLA); plus kanadsko CHE, kjer lahko igraš v modusti be'a pro. EBEL in KHL ni, je pa ekipa legend. 
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Računalniške igre - Playstation 3 - Xbox 360 « Nintendo DS - Nintendo WIl « PSP - Mobi igre 


" dostavlja brezplačno pri nakupih nad 30€ 
» še isti dan odpošlje naročila opravljena do16:00 
« vsak mesec skuje dve nagradni igri za obiskovalce 


tud Facebooku! ves čas oblikuje ugodne vezane izdelke 
un ina uu. 


m pe 
Sims Medieval: Deus Ex. 
Pirates 6 Nobles limite Pika 


IGRE ZA PC IGRE ZA PLAYSTATION 3 RAZLIČNI FORMATI 


Tropico 4 36,00 € UFC Personal Trainer 4 UFC 2010 54,00 € WWE All-Stars (wii) 27,00 € 
Starcraft ll: Wings of Liberty 50,00 € Killzone 3 27,00 € Conduit 2 (wii) 18,00 € 
Anno 1404 Gold Edition 14,50 € EA Sports Active 2.0 Bundle 45,00 € Madden NFL 12 (x360) 54,00 € 
Gray Matter 36,00 € Little Big Planet 2 25,00 € Homefront: Resistance Edition (x360) 25,00 € 
Virtua Tennis 4 27,00 € Test Drive Unlimited 2 27,00 € Pokemon White (nds) 36,00 € 
Battlefield Bad Company 2 18,00 € Nba Jam 27,00 € LEGO: Pirates of the Caribbean (nds) 31,00 € 
Dawn of War 2 Retribution: CE 20,00€ Call of Duty: Black Ops 50,00 € Need For Speed: Shift (psp) 11,00€ 
WoW: Game Card 25,50 € NFS: Hot Pursuit 31,00€ Fifa 11(psp) 23,00 € 


an Revolution: Cal of Juarez: 
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ZAKAJ NOSITI GUNNAR OČALA? 


Povečanje za večjo natančnost in učinkovitost 


Izostritev za ostrejši in jasnejši vid 
Povečanje vidne za maratonsko igranje 
Z manjšanje in suhih oč 

Blažitev in vizualnega hrupa 


GUNNARS.SI 


les, se jutranji mrak počasi spremeni. Meglice 
izparijo iznad travnatih planjav, oblake ožarijo 
m — sončni žarki in sprva sanjava klavirska glasba v druž- 


w 
e se zadržiš na uvodnem zaslonu v novi tret- 
jeosebni japonski frpjki Xenoblade Chronic- 
Ni 


bi z violino, flavto in harfo spleza v veličasten krešen- 
de do. Tu ni treba nehati z gledanjem, kajti preleti im- 
| presivne okolice so še naprej navdušujoči. Vendar 
košček dobro simbolizira špil. Začne se zlagoma, 
obotavljajoče, nakar se mir razblini in znajdeš se v 
epski, šestdeseturni fantazijski avanturi, kakršne so v 
tem času ipadovega naskoka vse redkejše. 
Vseskozi resda ni napeta in moti se, kdor misli, da je 
—, sodobnejši pristop odpravil precej dolgočasno boje- 
" vanje z navadnimi sovražniki ter druge tipske ele- 
—, mente JRPGjev. A čeprav Xenoblade ne spreminja 
temeljnega recepta za (tokijsko) igranje domišljijskih 
vlog, ne gre pretiravati s kritiko. Z jezno priprtimi 
očmi bi namreč spregledal lesketanje mnogih vidikov 
tega uživantskega naslova. 


| Paša za oči 
Določenih klišejev, ki očitno morajo biti v vsaki igri iz 
Dežele vzhajajočega sonca, se Xenoblade nameno- 
ma ne znebi. To bi bilo preveč za tamkajšnje odje- 
malce, ki zahtevajo vedno enake izdelke in s tem za- 
d virajo razvoj. Tako vnovič postaneš rahlo zasanjan in 
—. nežen, a v bistvu junaški mladenič. Ime mu je Shulk, 
njegove sposobnosti pa se prebudijo, ko njegovo me- 
' | sto napadejo stari sovražniki ljudi, kruti robotski Mec- 
am v honi. (Ni naključje, da je pred trinajstimi leti podobno 
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Makna Brog 


štartal Xenogears za PS1 istih avtorjev, Monolithsof- 
ta.) V Shulkovem alternativnem, pravljično futuristič- 
nem svetu hočejo drugi prve po vsej sili uporabljati za 
baterije, kar mesenkotom ni všeč. Na našem heroju 
na nemirno romanje. 

Drži, da je srž zgodbe klišejska in v mnogočem pobra- 
na tako iz drugih japanskih frpjev kot filmov, kot je 
Matrica. Takisto liki padejo v tipske okvirje fanta s po- 
sebnimi močmi, ki jih mora le še odkriti in jih poveza- 
ti z Excaliburju podobnim bajeslovnim mečem ... nje- 
govega kolega, žestokog momka, s katerim imata 
rahlo homoerotičen Maverick-Iceman odnos ... gandi- 
jevskega modreca, ki se stoično žrtvuje za ideale ... in 
tihega, pogumnega samuraja. A vseeno uspe fabuli 
biti na dolgi rok privlačna. Delno zato, ker ne pozabi 
na stalen dotok razkritih skrivnosti in preobratov, de- 
loma pa, ker ne najeda z melodramo, ki smo je od 
JRPGjev že siti. Čeprav so protagonisti mladi, niso ot- 
ročji, in kljub nekaj razpotegnjenim dialogom štorija 
dogaja. Le kanec metaforične moči ji manjka, glede 
česar zaostane za Final Fantasy XII in XII. 

A pripoved caplja za pravo zvezdo igre: prizoriščem. 
Xenoblade se ne odvija na tipskem planetu, marveč 
na (spečem? mrtvem?) telesu davno padlega giganta 
Bionisa, ob katerem so kiklopi iz Shadow of the Co- 
lossus pikipokiji. Orjak je nekoč davno podlegel v 
boju z večnim rivalom Mechonisom - ja, od tod 
težave med ljudmi in roboti - in se spremenil v življe- 
nju prijazno trdoto. Druščina se povzpne od njegovih 
nog čez rit in hrbet do glave (in še kam?), vmes pa 
naleti na toliko čudovitih in raznolikih prizorov, da 
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skorajda ne moreš verjeti, da igra teče na wiiju. Ajt, 

ločljivost je v primerjavi s HD-konkurentoma in pece- 

ji bedna. Toda že ko se po začetnih votlinah znajdeš 

na širnih travnih ravnicah, ki jih prekinjajo jezerca, 

reke in vrtače ter z enega konca na drugega blodiš | 

četrt ure, po njih pa zlagoma korači številna živad, 

začutiš, da tole ne bo kar tako. 

In res ni. Bionis vedno znova jemlje dih, najsi stojiš na 

najvišjem delu stometrskega drevesa, kamor si se —-". 
povzpel po njegovi naseljeni notranjosti, brskaš glo- <4 at 
boko po kamnitem drobu starodavnih struktur, čofo- € 
taš v piranjasto naseljenih jezerih, brodiš po močvir- s 
jih, odstrinjaš veje pragozda v oskrbi futurističnih kao » 
vilincev ali se potikaš po hi-tech mestu. Le redko si 
pahnjen v ozke prehode, zakaj običajno lahko stečeš, 
kamor te je volja. Pri tem si pot krčiš tudi s plezanjem 
in nezahtevnim ploščadnim skakanjem. Skorajda se 
počutiš, kot da svojo zgodbo pleteš že s tem, ko van- 
draš naokoli, in škoda, da ne gre brez razpotegnjenih 
tovarn in rudnikov. Dogajanje spremlja izvrstna in- 
štrumentalna glasba, ki je za tako dolgo avanturo uho 
božajoče raznolika. | 
Izdatno gre pohvaliti nezateženost. Z raziskovanjem 4 
se odstira karta trenutnega območja, po kateri so po- 


sejani mejniki (landmarki), in med njimi instantno h 
skačeš po mili volji. Takisto se kadarkoli preseliš na 
druga že obiskana prizorišča, od mest do temnic. Ko tj 


izpolniš pogoje kvesta, ti zvečine ni treba do njegove- 
ga dajalca, da bi prejel nagrado, marveč jo dobiš sa- 
modejno. Niti smrt ni bavbav, kajti če umreš, se znaj- 
deš ob zadnji nadzorni točki in obdržiš vse nabrane iz- 
kušnje ter opremo. Položaj je moč shraniti kadarkoli 
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Bionis nudi dovolj futra, da zrastejo pošasti, kot sta zgornji. A nobena od njuju ni šef — to je lovkasti robot levo spodaj. Med boji na zaslonu vidiš frise članov 
t he druščine in njihove stopnje, v tradiciji japonskih frpjk pa izkušenjske točke igra razporedi samodejno. Posebnost je, da ni zdravilnih maž — zanašati se je treba na 
pametno rabo urokov. Spodaj je primer ene od vmesnih sekvene, ki jih podpira odličen japonski ali britanski govor. Igra je namreč izšla le v kje A in Evropi. 


Restores HP to one party member. > 
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izven boja ali filmčka in ko ga včitaš, si točno tam, 
kjer si bil. Celo za najdenje tega ali onega mejnika ti 
| špil dobrosrčno podeli izkušenjske točke, kar razisko- 
vanje naredi še bolj uživantsko. Na rovaš takih prije- 
| mov, ki bi morali biti povsod samoumevni, je prosti 
tek zmanjšan na minimum. ln, ja, da se preskakovati 
vmesne animacije. Slišiš, Tales of Vesperia? 


Vojna vihra 


Tudi igralno je Xenoblade presenetljivo moderen in 
| naprej usmerjen japonski frp. V podzvrsti, ki spre- 
vrženo rada reciklira svoje prijeme, to še zdaleč ni sa- 
| moumevno in lepo je videti, da ima nekdo jajca za 
| odpiranje oken v zatohlo sobo. 
" Denimo za prekinitev s tradicijo bojevanja na loče- 
1 nem zaslonu. Xenoblade Chronicles se zgleduje po 
—, Final Fantasy XII in našem, zahodnjaškem masov- 
nem igranju vlog. Sovražniki so vidni in običajno po- 
časi hodijo okrog v svojem območju patruljiranja, 
medtem ko določeni, pogosto močnejši, stojijo ali se- 
x. dijo. Bitka se začne takoj, ko jih s svojimi tremi liki, ki 
tvorijo odpravo in so takisto nenehno vidni, pripraviš 
do tega, da te napadejo. Eni so miroljubni in moraš 
pretep začeti s poveljem, drugi te naskočijo, kakor 
—.. hitro se jim preveč približaš. V skladu s prijazno nara- 
--. vo igre vnaprej vidiš, na kakšni razvojni stopnji so, da 
4... se ne zapletaš v obračune, kjer bi bil obsojen na ne- 
A uspeh. 
—, Ko vstopiš v bitko, začnejo tako lik, ki ga nadzoruješ, 
kot tovariša samodejno mahati po izbranem nasprot- 
niku, okrog katerega lahko elegantno in hitro krožiš z 
analogno gobico. Ti navadni udarci niso posebej 
močni, prispevajo pa energijo za eno vrsto močnejših 
zamahov. Na voljo imaš še več specialk druge vrste, 
ki pa ne dajejo energije za one prve, dočim po upora- 
, bi oboje potrebujejo čas, da so zopet na voljo. Bloki- 
ranja in izmikanja na.ukaz ni, to je odvisno od stati- 
stik lika in nasprotnika. A taktike ni malo. Sovragi so 
tipično občutljivi na to ali ono vrsto specialnih napa- 
dov, dočim nekateri posebni napadi učinkujejo le, če 
capina zadenejo od stranivali od zadaj. V ta namen se 
moraš lastnoročno primerno postaviti. Nadalje napa- 
di povečujejo agresijo lika, kar privlači nasprotnike. 
Bolj kot je lik razpizden, bolj je silen, a hkrati več ka- 
sira. 
Osrednja privlačnost mlatenja je v raznolikih, vse 
večjih sovražnikih in zložnem vpeljevanju novih prije- 
mov, ki je za nameček odlično vpleteno v zgodbo. 
Spočetka kolješ brezzvezne male gmizavce, pijavke 
in robotke, a kmalu se spraviš nad dinozavre, orle, 
več vrst zajetnejših konzervnikov, kuščarjevce, leb- 
deče krogle energije, krastače, samoroge, gosenice, 
volke in še boga in pol. Količina flore in favne, ki na- 
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Špil je usmerjen v raziskovanje in bojevanje, zato ne pričakuj ugank. Za nadzor je zaradi desne gobice priporočljivo uporabiti classic controller ali, še bolje, 
verzijo pro. Dodatni stick omogoča ubadanje s kamero, ki zna v tesnih prostorih nagajati, ekstra ozadna gumba na proju pa sta prav tako praktična. 


seljujeta Bionis, je res občudovanja vredna. S pre- 
lomnicami v napredku pa običajno pridejo nova pra- 
vila udejstvovanja. Spočetka pač klasično mahaš in 
talaš specialke, medtem ko pozneje dobiš sposob- 
nost uvida v prihodnost, ki ti omogoči, da prestrežeš 
nekatere močnejše sovražne napade in ubraniš sebe 
ter sotrpina. Nekaterim tolovajem moraš najprej od- 
straniti avro, druge je treba zlomiti (break) in podreti 
na tla (topple) z določenimi napadi, preden jih lahko 
poškoduješ. 


7 Block Guredat 
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Veščin je dosti in vsak lik ima lastne, odklepa pa jih 
v skladu z napredovanjem. Z vlaganjem sposob- 
nostnih točk (Ability Points) jih razviješ le do neke 
mere, za več je treba pridobiti posebne knjige. 


Veliko vlogo imata tudi skupinsko izvajanje verig na- 
padov, ki uporablja isto energijo kot opozarjanje in 
oživljanje kolegov (na tebi je torej, da se odločiš za 
napadalno veriženje ali hranjenje za vsak slučaj), ter 
pravočasni pritisk gumba B. Tega stisneš, ko se na 
zaslonu pojavi hitro pojemajoč koncentrični krog, in 
če ti uspe, si omogočiš nadaljevanje kombinacije ali 
povrneš nekaj dragocene moči. Seveda je pomem- 
bno, katero orožje vihtiš, kaj imaš na sebi (tunika, 
hlače, čevlji ...), saj ima vsaka reč svoje statistike, in 
kakšne modifikacijske kristale, ki izboljšajo lastnosti, 
si v opremo vdel. 


Luknje v podplatih 

Sistem je vse prej kot preprost, najbolj do izraza pa 
pride pri šefih. Poglavarjev v Xenoblade Chronicles 
ne manjka, od brutalnih robotov do zobatih mitskih 
beštij. Niso tako orjaški, kot smo zadnje čase vajeni 
od akcijad tipa Bayonetta, a za vsakega je treba biti 
primerno nabildan (če nisi, se jih ne moreš niti dotak- 
niti!) ter inteligentno uporabljati moči, Surova moč 
redko zaleže, saj jih moraš zbijati po tleh, jim odstra- 
njevati avre in pravilno verižiti sei sa te 
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pomalicajo, kot bi mignil. Prav tako marsikje naletiš 
na pošastke, ki so ravno toliko nad tvojo izkušenjsko 
stopnjo, da so obračuni z njimi zanimivi. 

A vseeno je globine za tako dolg špil malce premalo. 
Da dosežeš primeren izkustveni nivo za šefe, moraš 
vložiti kar lepo število ur klasične tlake (grinda), kjer 
ne počneš drugega kot napadaš približno enako raz- 
vite monstrume in izrabljaš ene in iste klasične pristo- 
pe, recimo usmerjanje pozornosti kanalj v tanka ter 4% 
napade od zadaj. Lik, ki ga vodiš, lahko zamenjaš sa- i 
mo izven boja, kar se sčasoma izkaže za kar opazen 
minus, saj ni podrobnih taktičnih ukazov za spremlje- bi 
valca. Nista zabita, a dosti bojev traja občutno dlje, AJ 
kot če bi bila pametnejša ali bi počela točno tisto, kar f 
bi jima naročil. Niti ne moreš v druščino med bitko j 
pripeljati oseb, ki so v rezervi. Ni aktivnega premora, J 
čeprav bi kar nekajkrat sedel, dočim so poklici likov 
vnaprej določeni in nespremenljivi, denimo spoj 
mečevalca in čarovnika ter zdravilke in ostrostrelke. 
Malo vplivaš nanje edino z nabiranjem sposobnostnih 
točk, ki gredo v eno od treh vej sekundarnih sposob- 
nosti, na primer branjenje, napad in magija. | 
Tu so še druge zamere in zamerice. Med'slednje sodi- 

jo dokaj nepraktičen inventar, nabiranje kupa naoko- 

li razmetane brezvezne robe v obliki svetlikajočih se 
točkic, ki jo nato prodajaš pri trgovcih v naselbinah in 

je sčasoma podlaga za nekakšen album s slikicami, 
manko seznama pošasti, arbitrarna izdelava izboljše- 
valnih draguljev in stalno naletavanje na ikone src 
(heart-to-heart), ki naj bi pokazale razvijajoč se od- 
nos med liki v druščini, a ga ne, ker ta pač še ni na 
zadosti visokem nivoju. Resneje pa gre špil pokarati 
glede utrujenih, ponavljajočih se stranskih kvestov, 
na katerih stalno iščeš neke izgubljene verižice, 
gvante in deviške kožice, kar je prozoren izgovor, da 
nekam greš in tam nekaj ubiješ. 


Katalizator? 


Je pa res, da prav na sideguestih naletiš na krepko 
vznemirljive boje in če znaš pasti v frpjsko klavsko ru- 
tino, ki te nagradi z rastjo likov in glavarskimi obraču- 
ni, boš disk z Xenoblade Chronicles zdrajsal do obisti. 
Akcija je dobra, vsebine ogromno, impresivni svet 
sramoti obe HD-konzoli, modernejši pristop pa da tin- 
te piti tokijskim avtorjem, ki ne vidijo čez lasten plot. 
Nemara gre celo za sprožilnik sprememb, ki bodo ja- 
ponsko igranje vlog opazneje zvlekle v sodobnost. 
Nazdravimo upanju s krvjo ancientnih bestij! 


Sneti si hoče na tratah napolniti ba- 
PENA galroboti soo men a ga roboti spremenijo vanje. 
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e ste se spraševali, kam so se izgubile vse tis- 
te številne prvoosebne strelske igre, ki so se 
odvijale med drugo svetovno vojno - nič bati, 
niso šle daleč. Le zamaskirale so se v nažiga- 
čine z deloma znanstvenofantastično noto. Taka je 
serija Killzone, ki naciste preobleče v rdečeučne Helg- 
haste, in tak je niz Resistance. Sploh tretji del, kjer ig- 
ramo partizana. Švabe sicer nadomestijo čekanaste 
spake in del arzenala ter okoliša je ZF. A občutek pri 
igranju je podoben, kot če bi se igra odvijala leta 
1942, mi pa bi si med ležanjem v grapi nekje blizu 
Dražgoš popevali: "Hej, mašinca, zagodi, naj odmeva 
povsodi, naš pozdrav iz svobodnih gozdov!" 
Kajti "kje so meje, pregrade, za ameriške brigade?" 
Za glavnega junaka Josepha Capellija jih ni, vsaj do- 
kler imamo v rokah joypad. "Po slemenih oblačnih in 
po grapah temačnih, vse od zmage do zmage naprej! 
Čez poljane požgane tja do belega New Yorka, naša 
vojska prodre kot vihar!" 


Koračnica izzveni 


No ja. Bolj 'moja' kot 'naša' vojska, kajti človeštvo je 
v alternativni zgodovini leta 1957 domala poraženo. 
Zverinski zobatci Himere (Chimera), ki so nastali za- 
radi virusa iz vesolja, so nas kljub uspehom v Resi- 
stance 1 in 2 zdesetkali ter nas pognali pod tla. Tam 
se skrivamo kot podgane, trepetamo pred čistilskimi 
odredi in skušamo preživeti. Povrhu je heroj Nathan 
Bale, ki smo ga nadzorovali prej, mrtev - ubil ga je 
prav Joseph ter se spečal z njegovo polsestro. 

Zajebana situacija, skratka. Namenoma, saj so se In- 
somniac namenili vsaj malo spodrezati klasično ope- 
vanje junakov. Da prebivalstvo v Resistance 3 trpi, je 


En himerski soldat ni problem, čeprav te zna iz bližine naskočiti in ti iz- f 
žvečiti oči, če se hitro ga ne otreseš. Kri začneš scati, ko jih pride ducat. 
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očitno na vsakem koraku, od začetnega mesteca bo- 
gu za nogami v Oklahomi do New Yorka, kjer naj bi 
Jožef podrl meddimezijski stolp. Stopimo skozi opu- 
stošene njive, podrta mesta, megličaste reke in zas- 
neženo Veliko jabolko, povsod pa se svaljka vse pol- 
no Himer. Moreče. Naš bivši specialec, ki se bori tudi 
za življenje žene in sinčka, na poti posluša nespod- 
budna radijska poročila, gleda slike pobitih družin, 
bere dnevniške zapiske in si suče obupane zvočne 
posnetke nesrečno umrlih, če jih najde. To so hkrati 
edine skrivnosti. 

Škoda, da je finale osemurne enoigralske kampanje 
tako hiter in kratek ... da Josephove zaključne akcije 
niso v sozvočju z njegovimi prejšnjimi dejanji, ki so 
bila precej manj rambovska, nakar se iz vsakdanjega 
Jožeta prelevi v galaktičnega delilca pravice ... in da 
sklepni prizor ne bi mogel biti bolj solzavo klišejski. 
Čeprav banalnost ni tako silna kot v neposrednem 
konkurentu Killzone 3, česa globokega v tretjem Od- 
poru ne gre iskati. ln če bi nam izvolili povedati kaj 
konkretnega o Himerah, bi bilo super turbo. So pa 
uspešno vložili dosti truda v vzdušje, ki je težko in de- 
presivno. Sivinsko-drekasto-modrikasta barvna pale- 
ta je temu primerna. Igranje pa tudi. 


Direktni spopad 

Ko se takole ozrem nazaj na svojo izkušnjo v R3, se 
spomnim predvsem nečesa: potnih dlani. To se mi 
zgodi le pri najbolj napetih špilih in tale jih definitivno 
ima. Občutek preganjanosti je dostikrat tak kot v pre- 
živetvenih srhljivkah, to pa zato, ker bum-tresk, gung- 
ho, rambovski pristop iz Gears of War, Killzona ter, da, 
Resistance 2 dodobra premeša s hororjem. 
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Spočetka je obraz špila klasično akcijski. Himerska 
soldateska napade tvoje skrivališče v srcu ZDA in ob- 
ramba pomeni kup nažiganja po zlobcih. Nabor vklju- 
čuje regimente kanonfutra z osnovnimi strojnicami, 
oklepljene 'častnike', kobiličaste tečnobe, gorilaste 
mišičnjake in s ščitom zakritega velikega robota. Že 
tu se na več mestih osvobodiš premočrtnih hodnikov 
in stez ter se znajdeš v pravih malih arenah, kjer imaš 
na izbiro več pristopov. Nepozaben je tovrstni obra- 
čun z deset metrov visokim insektoidnim nasprotni- 
kom, ki topota po mestnem trgu, pod katerim je po- 
staja podzemne železnice. Iz nje vodi več izhodov, kar 
botruje premeščanju in iskanju čimboljše pozicije za 
napad. V ta in druge spopade se vmešavajo tudi 
manjše Himere, ki so hkrati zavezniki in sovražniki. V 
bolj filmsko usmerjenem Killzone 3 ni tako naprednih 
situacij - so pa vožnja vozil, vesoljsko bojevanje, lete- 
nje z raketnim ruzakom in gverilstvo s klanjem od za- 
daj, česar bolj prizemljeni Resistance 3 nima. 

Žal nasprotniki niso najbolj pametni. Niso zabiti kot v 
Call of Duty, a so ravno toliko premalo bistri in taktič- 
no nesposobni, da njihovo vedenje pomeni korak na- 
zaj glede na enico. (Ali pa je dinamična pamet, ki naj 
bi jih zdaj nadzorovala, tako opazno slabša od skript? 
Kdo bi vedel.) Vendar so tudi situacije drugačne - bolj 
masovne, kaotične in nepredvidljive, polne ognja, 
rušeče se okolice ter začasnih soborcev, ki jim ne mo- 
reš ukazovati in jih oživljati, a znajo celo kaj postoriti. 
Čeprav je večina kanalj že znana, je kar nekaj novih, 
stare pa so predelane. Tu so sonde, ki barabe pod sa- 
bo odevajo v neprebojen ščit, snajperski hibridi, prej 
omenjeni opičnjaki in drzno skakajoči 'long legsi', ki 
radi napadajo z daljave ter korenito menjavajo po- 
ložaj, bolj uničujoči ravagerji, grimi, ki te zdaj obmeta- 


Titanskega robota, ki ti v odlično režiranih sekvencah najeda na reki, 
ne razsuješ. Ampak glede na Jožefova končna dejanja bi ga komot. 


Tejle kovinski žverci je treba sesuti ščit z elektromagnetno granato, nakar S 
ga nafilaš s svincem. Magnumovi eksplozivni naboji pridejo jako Li 


DODATNE DOBROTE 


Kakopak je vdelana podpora stereoskopskim 
(3D) televizorjem, ki je udejanjena zgledno. Slič- 
no kot v Kilizone 3 se ti zdi, da držiš orožje pred 
sabo in da so cilji oddaljeni v globino, dočim so 
efekti natančno postavljeni v prostor. Žal učinek 
izgineva v vmesnih filmčkih in tudi kakem obi- 
čajnem prizoru, kar je rahlo moteče. Posebne 
pogrditve ali upočasnitve v tem modusu ni (KZ3 
je trpel za tem sindromom), saj špil že tako ali 
tako ni prav lep ali nenazobčan. 

Igranje z move in navigation controllerjem je so- 
lidno. Ker ni tičanja v zaklonu in štihanja roko- 
mavhov od zadaj kot v KZ3, je lizika malo manj 
izrabljena. Ampak poanta je v natančnosti, ki je 
kul, sploh zaradi pomoči pri sledenju ciljem, in v 
občutku med streljanjem. K temu največ pripo- 
more sharp shooter — plastična posteljica za 
move in navcon v obliki puške (glej Joker 212). 
Zdi se mi, da move več doprinese v Killzonu, to- 
da če ga imaš, ga vsekakor preizkusi v Resistan- 
cu. Znabiti ti bo celo boljši od joypada. 

Špil je naprodaj v treh inačicah: navadni, poseb- 
ni (Special) in preživetveni (Survivor). Posebna 
zraven igre da kovinsko škatlico, blu-ray v obliki 
vinilne plošče, kožice za večigralstvo, začetek 
multija na petem izkušenjskem nivoju in vnaprej 
kupljeno zažigalno granato. Najhudejša izdaja pa 
ima poleg vsega tega še vojaško torbo iz blaga 
in jermenov, v katero spraviš večji del ponosa, 
da si kupil najbolj blazno edicijo, čutaro, poster, 
akcijske figurice Josepha in Himer, Capellijev 
dnevnik in igralne karte za krajšanje noči v mrz- 
lih zimskih dneh. Posebna izdaja stane okrog 80 
evrov, za survivorsko hočejo stotaka. Planiran 

je tudi že večigralski DLC. 


Joe preverja bolnega sina, v ozadju zaskrbljena mati Susan. Štorija 4 
spočetka obeta, a razvodeni. Mora biti vse, kar je zabavno, tudi plehko? 


vajo s predmeti ... Nevarni pa niso le ejlieni, marveč 
tudi ljudje. Saj veš, človek človeku volk. Marsikdo bo 
vesel tega, da igra ne pozna neskončnih valov sovra- 
gov, ki bi trajali, dokler ne bi zadosti napredoval. 
Predvsem pride do izraza nenavadnost, da se ti živ- 
ljenjska energija ne obnavlja sama, kot se v domala 
vsaki sodobni streljačini. V R3 ni večnih kampiranj za 
zidovi, da prideš k sebi, ali napol samomorilskih na- 
padov. Ko je krožec spodaj levo prazen, umreš. To se 
ne zgodi takoj (kar med drugim pomeni, da ni več in- 
stantnih smrti, ki so jih nekateri zasovražili v dvojki), 
sčasoma pa vendarle. Smrti se ogibaš s pobiranjem 
kanistrov zelenega žmohta, ki pa jih ne moreš kopičiti 
v ruzaku in jih je omejena količina. Nekateri so razme- 
tani naokoli, druge imajo sovražniki za pasom. Se 
hočeš pozdraviti? Moral boš pokniti ključnega zobatca 
in mu zapleniti aspirin, s čimer pa se včasih izpostaviš 
še več poškodbam in je treba premisliti, kaj se prav- 
zaprav splača. Na ta način avtorji nadzorujejo težav- 
nost in od tebe zahtevajo, da s temi alternativnimi pa- 
keti prve pomoči ravnaš premišljeno. Že malo poza- 
bljena, a učinkovita in dobro udejanjena poteza. 

V Resistance 3 je na tebi, da pomagaš pri evakuaciji, 
napadaš, braniš stavbe, ropotajočo barkačo in ključ- 
nega tovariša, skozi ruševine med begom nosiš težko 
baterijo ter obračunaš s šefi, kot je gromozanska paj- 
kovka. Kot še nekaj drugih šefov megažužek ni pose- 
bej trd oreh, saj ima priročno označene ranljive toč- 
ke. Ne gre pa mu očitati bombastičnosti in strahu 
med skrivanjem za zidovi, da te bo ihtava, rjoveča 
nakaza speštala v mesno omakco. Pač HD-dogajan- 
cija po modernem receptu velikih, napadalnih krea- 
tur, tokrat pohvalno brez sekvenc GTE. 


BU! 
LJ 
Neposredno pobijanje se nikdar povsem ne neha - 


niti tedaj, ko dosežeš alienske pregrade in notranjost 
njihovih struktur. A bolj kot napreduješ po podrobnih 


Po poti ne štihaš le Himer, marveč tudi ljudi, ki so od vsega hudega pošizili. 
Se mi zdi, da bi lahko ta del izkoristili za globlji komentar človeške narave. 


lokacijah, bolj se v direktno klanje mešajo elementi 
grozljivk, ki so bili doslej v seriji manj poudarjeni. 
Znajdeš se v temačni kanalizaciji, črnikavi tovarni in 
smrdljivi vasici, kjer te masovno naskakujejo himera- 
sti zombaklji grimi. Najprej jih ni od nikoder, nakar se 
z ogabnim čofotom osvobodijo mesnatih zapredkov, 
v katerih drkajo, in med rjovenjem krvoločno pridrvi- 
jo naravnost nadte. Radi jih spremljajo večji arahnidi, 
ki te kislinsko pljuvajo in jih je težko zadeti. V tovrs- 
tnih spopadih imaš srce v grlu in se boriš tako s so- 
vragi kot z občutkom panike. 

Dodatna varianta so tesnobni obračuni z ostrostrelci. 
Sprva so dobro vidni, nakar dobijo predatorsko oble- 
ko, ki jih staplja z okoljem, in jih moraš iskati bodisi 
po žarkih laserskih namerilnikov, bodisi trepetanju v 
zraku. Jajca stiskajoči so trenutki, ko med po- 

rušenimi newyorškimi stavbami v zlovešči tišini tiščiš 
čeber med alienske stebre iz počrnelega jekla (uleči 
se ni moč, le počepniti) in prečesavaš obzorje - na- 
kar te skočko začopati od zgoraj in se usuje po tebi 
tako iz snajperskih pušk kot raket. 

pa te znajo capini dobro posiliti. Sploh v zaključnem 
spopadu, kjer ni ogromnega finalnega šefa, marveč 
dosti manjših tečnob, ki te besno štihajo, ti pa moraš 
iskati oddih med stebri velikega prostora in pazljivo 
ravnati tako z municijo kot zalogami zdravja. Zahtev- 
nost hard bo izzvala večino ljubiteljev FPSjev, dočim 
je superhuman, ki se odklene po končanju na hard, 
ustreznica legendaryju iz Halov in bolj zafrknjena od 
vsega, kar ponudi Killzone 3. Potne roke, prav zares. 
Tu pride prav pomoč še nekoga, ki se ti lahko v koo- 
perativnem igranju kampanje pridruži na eni konzoli 
ali po internetu, saj igra ne prilagodi količine so- 
vražnikov. Medsebojno se lahko oživljata, gladkost 
odvijanja pa je v split-sereenu zgledna. Toda ni več 
napredne co-op kampanje, kot jo je imel Resistance 
2, ki je v sodelovalnem modusu podpiral do osem lju- 
di in jim v ločeni izkušnji dodelil različne poklice. 


Zanimivo je, da PS3 (Resistance, Kilizone) meša znanstveno fantastiko 
in drugo svetovno,«dočim xbox-s-Halom.in Gears ostaja v čistem ZFju. 


daš neprevidno rešetajočim.in se"otreseš neprestanega cr 
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TEKMOVALNO VEČIGRALSTVO 


Pomeriti se je moč v klasičnih modusih: lovu na 
zastavo, solerskem deathmatchu, timskem death- 
matchu, breachu in chain reactionu (slednja sta 
varianti uničevanja in branjenja lokacij). Z igra- 
njem v vseh modusih levelaš lik, s čimer odkle- 
paš in nadgrajuješ orožja ter dobivaš pasivne in 
aktivne sposobnosti. Recimo zrcalno podobo 
sebe, s čimer zmedeš nasprotnika, ščit, ki ga 
nosiš pred sabo, in sposobnost, da vidiš sovraž- 
nikove sledove. Za razliko od kampanje se zdra- 
vje v večigralstvu obnavlja samodejno, njegova 
zaloga pa ti omogoča, da ne umreš tako hitro 
kot v mnogih drugih streljankah, čeprav te kak 
nabildanež seveda ukine jako hitro. Za razliko od 
Kilizone 3 ni šofiranja vozil. 

Treba je pohvaliti prizorišča, ki jih ne manjka in 
so dobro načrtovana s stališča ozkih grl ter og- 
roženosti z vseh strani, in gladek potek. Je pa 
multi doživel zmanjšanje števila sodelujočih s 
šestdesetih na borih šestnajst. Karte so tesnejše 
in bitke nemara bolj napete, toda Resistance je s 
tem izgubil na prepoznavnosti. 

Tisti, ki bodo R3 kupili, se bodo imeli v multiju 
lepo, in zaenkrat je sodelujočih polno. Vendar 
strežniki ne bodo enako obljudeni, ko bosta uda- 
rila Modern Warfare 3 in Battlefield 3. Premalo 

novotarij nudijo za kaj takega. 


Pomembni arzenal 


Na višji težavnosti kot igraš, bolj Resistance 3 kaže 
pravi obraz. Na temeljni je dokaj navadna pucačina z 
opazno strašljivostjo. Toda ko sovražniki postanejo 
ubojitejši (inteligenca se jim ne izboljša bistveno), od 
tebe hočejo predvsem strelsko natančnost, bistro in 
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Tako šetovske kot običajne boje spremlja odlična glasba, ki se najb0e] 
lje poda srhljivkastim pasažam. Ce imaš DTS-opremo, boš v nirvani. 


no va 


previdno postavljanje v prostoru, taktično nucanje 
zdravilnih ampul ter raznoliko izrabo orožij. 

Ta so prava zvezda R3, kar je šlo od Insomniaca, av- 
torjev serije Ratchet 6 Clank, pričakovati. Spet lahko 
nosiš vseh dvanajst naenkrat, ne le dveh kot v dvojki, 
in jih menjavaš s priklicem izbirnega kroga, ki hkrati 
ponudi dobrodošlo pavzo od dogajanja. Ena so od 
prej, druga nova, raznolikosti pa je obilo. V varžetih 
imaš tako tri vrste strojnic, šotgan, macolo, dve ostro- 
strelki, elektrokutorko, zamrzovalko, bazuko, mag- 
num, macolo, mutantsko pucalico, ki nasprotnike na- 
fila z bacili, in auger, iz katerega prihajajo energijski 
pljunki, ki predirajo material. Tista, ki niso znanstve- 
nofantastična, odlikuje retro občutek, z merjenjem čez 
muho vred. Ej, leta 1957 smo, ne pozabit! 

Ni treba dvakrat reči, da so nekatera učinkovitejša 
proti enim sovražnikom in druga proti drugim. So pa 
te razlike večje, kot je za streljačine običajno, saj so 
določena proti nekaterim sortam nakaz dobesedno 
neuporabna, ker so prehitre, preveč oddaljene, preti- 
rano napadalne ali karkoli že. Vsa (razen macole, 
heh) imajo tudi nadvse uporabni sekundarni strel. Au- 
ger zna postaviti ščit, bazuka nad cilj izpljune dež iz- 
strelkov, ena od snajperk nudi stolpič, ki z laserčki 
nadleguje sovražnike, dočim je treba magnumove 
krogle aktivirati, da jih raznese. Fino, če so zagozdeni 
v kaki glavi - nasploh so krvavi pršci ob headshotih in 
spremljajoči zvoki umiranja carski. Tu so še štiri vrste 
granat: običajne eksplozivne, elektromagnetne za od- 
stranjevanje ščitov, zračne nagazne in molotovke. 
Novost je, da vsako orožje ločeno nabira 'izkušnje', s 
čimer postaja močnejše. Puška začne recimo ob na- 
predovanju izstreljevati ognjene krogle. A to ni vdela- 
no le zaradi lepšega, saj je rokovanje s čimveč kre- 
pelci domala nujno. Pozneje ni dobro imeti enega sa- 
mega močno nabildanega krepelca in več švohotnih, 
saj ni zmerom zadosti municije za vse. Lahkomiselno 
ponucati vse snajperske krogle in nato naleteti na 
ostrostrelsko zalego je dober recept za restart od zad- 
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Mutator je zastrupljevalno orožje, ki sovrage v enoigralstvu prisili, da-skoz- 


Fantazijsko, izvirno orožje auger gre skozi vse materiale, navadne krogle 
pa prebijejo les, tako da se ni zdravo skrivati za plohi in lesenimi vrati. 
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nje, običajno dobro postavljene nadzorne točke. In 
tako dalje. Škoda le, da ni naprednih kombinacij, da 
bi recimo z magnumom nekoga obstrelil in ga nato 
dodatno poškodoval, če bi po njem vžgal z določe- 
nim drugim orožjem. 


Nekaj proti, dosti za 


Zamere Resistancu 3 najdem predvsem v neinovativ- 
nosti. Kampanja je sama po sebi dobra, raznolika in 
vzdušna, če seveda čislaš to, da se boš velik del nje 
počutil bolj žrtev kot napadalec in se šel snajpersko- 
preživetvene igrice z zombaklji ter daljnogledarji, na- 
mesto da bi pravomoško vozil tanke in demoliral gro- 
mozanske robote kot v Kilizone 3. Še vedno pa ima 
premalo lastne identitete, saj krade kot sraka. Osred- 
nji navdihi so kristalno jasni, in sicer za akcijadnost 
Halo (tujska arhitektura, dropshipi, zvoki pošastkov, 
energijski ščiti, spopadanje frakcij Himer), za preživet- 
veno grozo pa Condemned (prvoosebni tepež z maco- 
lo, raziskovanje z brljivo lučjo) ter Half-Life 2 (uničene 
stavbe, zombaklji). Takisto so dobro znane situacije - 
braniteljska stopnja, ostrostrelska, skrivaška (na kate- 
ri ne moreš ustreliti luči!) in tako dalje, do konca, ki se 
ne čuti kot pravi zaključek. Včasih se počutiš domala 
kot v golažu že igranega in čeprav to za nekatere ne 
bo težava, bodo drugi zgroženi. Tudi grafika je tehno- 
loško dokaj grda, z nezglajenimi robovi, zapretirava- 
nim učinkom blura in nenatančnimi teksturami. 

Je pa res, da taka zunanjost dejansko prispeva h gro- 
bemu občutku in da igra marsikod blesti, zlasti z 
arenskimi boji, nagrajevanjem inteligentne rabe kre- 
pelc in vzdušjem. Izvirnosti tu ne boš našel - dobro 
streljanje pač! 


Naprej zastava Slave, na boj junaška kri! 
Za blagor očetnjave naj govori! 


Insomniac / Sony 
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KONZOLEC 


MS. SPLOSION MAN 


e si želiš nove ploščade, ni problema, ker jih ne 

manjka. Ne bi pa ti zameril, če bi spregledal to- 

le bleščico za X360, ki je ne propagirajo dovolj. 
Za borega desetaka, kolikor zanjo odšteješ na Xbox 
Live Arcade, dobiš navdihnjeno in zanimivo poskako- 
valnico, ki bo dodobra razgibala dlani mojstrov zvrsti, 
novince pa pričakala z vici in možnostjo preskakova- 
nja stopenj ob pretiranem umiranju. Jep, tako kot 
predhodnik 'Splosion Man, ki je v Jokerju 193 dobil 
zasluženih 85. 


O skakalne situacije postanejo kar kompleksne. 
Kakopak te najraje sevre zadnji laserski žarek. 


Dasi sedaj igraš 'Splosionovo žensko, je naloga slič- 
na: med tekom pretežno proti desni v pogledu od st- 
rani premagati vse ovire, zavdati znanstvenikom, ki 
so se kruto poigrali s teboj, in priti do konca nivoja. 
Tako kot 'Splozivko za skakanje uporabljaš lastno te- 
lo, ki je v zraku zmožno do dveh eksplozij, s katerima 
se potisne v smer, odvisno od tiščanja analogne gobi- 
ce. Potem se dečva zadiha in mora nekje pristati - če 
se da, ne v prepadu. 

Do neke mere se Ms. Splosion Man igra kot izvirnik, 
saj moraš zopet razbijati steklene površine, se ogibati 
špicam, skakati levo in desno med grozeče bližajoči- 
mi se stenami, bežati pred laserji, ne pasti v kislino in 
podobno. Nekateri gradniki stopenj so enaki. Je pa 
po drugi strani kar dosti novega. Kmalu se prebiješ iz 
znanstveniške ustanove, ki je v izvirniku sčasoma pu- 
stila monoton vtis, in se odpraviš v mesta, polna le- 
tečih avtomobilov, druge fabrike in podobno. Razgi- 
bane in originalne stopnje zdaj delno nelinearno izbi- 
raš na nadsvetu, podobno kot v Super Mariu 3, po ka- 
terem so se izdelovalci Twisted Pixel zgledovali. 

Tudi po zahtevnosti, saj je Ms. Splosion Man vse prej 
kot lahka. Treba je izkazati tako prstnično spretnost, 
saj moraš biti za mnogo skokov in doskokov nazaren- 
sko natančen in te pri tem velikokrat preganjajo pre- 
mikajoči se zidovi ali laserji, kot mozgalne sposobno- 
sti. Nemalokrat se znajdeš pred minipuzlico, ki jo 
rešiš tako, da ploščadi odskačeš v pravilnem vrstnem 
redu, pretakneš stikalo, fentaš znanstvenika, ki iz- 
ključi plazemsko puško, in slično. Nadaljevalne točke 
znajo biti precej vsaksebi in manj spretnim ali potr- 


ČO Ker je treba v igre za prodajno uspešnost, pum- 
pati spektakel, ima špil šefe, ki jih uničiš s OTEJI. 


pežljivim, ki nimajo ne časa, ne volje, da bi se učili 
natančnega ploščadenja, špila ne priporočam. Ima 
omenjeno preskakovanje nivojev, a to je potuha, za- 
radi katere zgrešiš pol vsebine. 

Glede dotične je igra super, bo pa znal iti marsikomu 
na živce njen specifični humor. Gospa 'Splozijka je 
spastična, nenehno trzajoča figura s PMSom, ki si 
mrmra v brk parodije na ženske pesmi, sipa femini- 
stične parole in naokoli išče skrite čevlje. Čez nekaj 
časa sem se je navadil in mi je postala zabavna, sprva 
pa sem iskal gumb za izklop zvoka in črno prevezo 
čez oči. Ne bom se čudil, če se zaradi nje po preizku- 
su dema ne boš odločil za nakup. Sneti 

Twisted Pixel e xbox 360 e 10 EUR 


JUST DANCE 2: 
EXTRA SONGS 


amostojna razširitev za JD2 prinaša 23 dodatnih 

pesmi, kar je pol toliko, kot jih ima matična igra. 

Nabor ni svež, saj gre za komade, ki so na voljo 
kot plačljivi dolpoteg v spletni trgovini. Tam vsak sta- 
ne 3 evre, zato se trideset evrov za kompilacijo ne zdi 
slabo. A plesni začetniki naj raje posežejo po osrednji 
igri, saj za isto ceno nudi dvakrat več. Extra Songs so 
namenjene tistim, ki jo že poznajo in hočejo še. 
Plesni nabor je kar posrečen in razigran. Studio All- 
stars zapojejo Maniac, Katy Perry prepriča s Firework, 
tu sta priredbi Barbie Girl in Mambo No. 5. Dobro so 
izbrani Steppenwolf z Born to be Wild, Sweat Invaders 
s Funkytown in Carl Douglas s Kung Fu Fighting. 
Vključili so celo gospelski Down by the Riverside. 
Tretjina štiklov omogoča ples v duetu, kjer par odple- 
še rahlo različno, dopolnjujočo se koreografijo. 


O Kot pri Michaelu Jacksonu nosijo plesalci izsto- 
pajoče rokavičke. Te kažejo, v kateri roki moraš dr- 
žati daljinca, da bo točkovanje pravo. 


Sistem je identičen kot v dvojki. Vsak ples je odšte- 
kana zgodba v malem in preleviš se v nezemljana, 
bajkerskega volkodlaka, barbiko ali kmeta, ki mu teži 
Ubijev zavec. Povsod sta na izbiro polovična in verzija 
polne dolžine, navedeni sta telesna napornost in iz- 
vedbena zahtevnost elementov. V običajnem načinu 
se lahko vrtijo štirje, v moštvenem pa osem ljudi v 
dveh ekipah. Tu je še telovadni modus, ki ti za teden 
vnaprej predpiše določeno število švicnih točk. Te 
kapljajo z miganjem v prosto izbranih pesmih. 
Nadzor ostaja zapisan daljinčku brez motionplusa in 
nunčaka. Žal pa se niso znebili tegobe, da je zaznava 
nenatančna in muhasta glede tega, kako kontroler 
držiš v dlani. Pri točkovanju je treba računati še na ve- 
lik vpliv posebnih oziroma zlatih gibov, ki zlahka do- 
sežejo tretjino skupne ocene. Če ti zaznavalo tedaj 
odpove poslušnost, nisi zadovoljen. Zato Extra Songs 
ostaja neobveznost za ples brez sramu in ovir ter ne 
streže mojstrom. Navi 

Ubisoft e wii e 30 EUR 


THE PATH OF GO 


metna inteligenca za japonsko namizno igro go 
U še ni na zavidljivi ravni in z velikim popušča- 

njem na največji plošči 19 x 19 komaj kdaj pre- 
maga dobre igralce. Kerlci iz Microsoftovega razisko- 
valnega inštituta v Cambridgu so iz modernih algorit- 
mov sestavili The Path of Go, izdelek na Xbox Live 
Arcade. Namenjen je začetnikom in tistim, ki so go že 
spoznali, a se vanj niso poglobili. 


CO Posrečeno so vdelali dopisno igranje po sporo- 
čilih na Xbox Livu in igro proti bratu. Ta je upodob- 
ljen s tvojim avatarjem in uporablja tvoje trike. 


Klišejska kungfujska zgodba, okolja in osiveli moj- 
ster, ki te vodi, so naravnost iz filmske B-produkcije, 
ki veselo meša japonsko in kitajsko kulturo. Skozi 
preproste animacije potuješ po Aziji in iščeš brata 
dvojčka, na poti pa srečuješ igralce goja, ki ti v vode- 
nih lekcijah razlagajo tehnike. Deležen si recimo eks- 
hibicijskega dvoboja z dvema kamnoma prednosti, 
čemur sledi dokončanje že postavljene igre svojega 
brata. Ko se prebiješ skozi pet poglavij in lepo število 
partij, ti v glavi ostanejo vsaj temelji igranja goja. Te- 
daj se lahko lotiš posameznih iger proti xboxu ali pro- 
ti ljudem - na isti konzoli ali po netu. 

Žal soigralcev na Livu skorajda ni, avtorji pa so upora- 
bili kitajsko štetje, kjer končni rezultat določata ozem- 
lje in kamenje, ki ostane na plošči. Ujeti kamni ne šte- 
jejo, beli pa ima prednost, zato mora črni osvojiti za 
kamen ali dva več ozemlja. To pomeni, da je treba v 
vlogi črnega napadati in se ne zadovoljiti s sredinsko 
razdelitvijo, kar subtilno spreminja smisel goja. 


0 Umetna inteligenca je na ravni dobrega občasne- 
ga igralca in ti zna na mali plošči dati vetra. Prav ta- 
ko beleži tvoje poteze in te ume z njimi pokončati. 


Čeprav so špil sestavili inženirji, izgleda fantastično. 
Ozadja so barvita, skrilavci in plošče raznolike. Začu- 
da pa peša pri preprostostih, kot so okorni meniji, 
spletna čakalnica, ki ne pokaže niti števila prisotnih, 
kamoli, da bi omogočila ogled partij, in nezmožnost 
predaje, ko uvidiš, da si izgubil. 

Za petaka The Path of Go ni zanič. Toda čudovita azij- 
ska namiznica bi si zaslužila boljši izdelek. Raveer 
MS Cambridge Research e xbox 360 e 5 EUR 
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izi GREMO VKINO! .. 


te PLANET TU 
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JOHNNY ENGLISH 2 


(Johnny English Reborn), komedija, 96 min. 

Režija: Oliver Parker 

Igrajo: Rowan Atkinson, Rosamund Pike, Dominic West, Gillian Anderson, 
Daniel Kaluuya, Richard Sehiff, Ben Miller 


C) KARANTANIJA 
CINEMAS 


Rowan Atkinson se vrača v vlogi »slučajnega« agenta Njenega Visočanstva, ki ne pozna 
strahu in nevarnosti. V svoji zadnji pustolovščini mora zaustaviti skupino mednarodnih 
morilcev, ki želi eliminirati kitajskega premierja in povzročiti svetovni kaos. 


13. 09. 2011 


Planet Tuš Gelje, Maribor, Novo mesto, Kranj in Koper 
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NOČ MORSKIH PSOV 30 


(Shark Night 30), grozljivka, 91 min. 

Režija: David R. Ellis 

Igrajo: Sara Paxton, Dustin Milligan, Ghris Garmack, Joel David Moore, Katharine McPhee, 
Singua Walls, Donal F. Logue, Joshua Leonard, Mlyssa Diaz, Chris Zylka 


FilmkVideo 
Distribution 
Skupina sedmih prijateljev se za vikend odpravi v hišo ob Jezeru v zalivu Louisiana. Zabava 


se kmalu sprevrže v krvavo nočno moro in brezskrbne počitnice se spremenijo v boj za 
preživetje, ko jih napade posebna vrsta morskega psa. 


28. 08. 2011 


Planet Tuš Gelje, Maribor, Novo mesto, Kranj in Koper 
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Več informacij o filmih in spored kino predstav najdete na www. planet-tus.si 


razvpite franšize, ki prinese ravno toliko svoje- 

ga, da jim pravniki ne pošljejo komandosov 
skozi okna. Tokrat bi bili to Activisionovi juristi, špil 
pa Modern Warfare oziroma njegovo nadaljevanje. 


M odern Combat 2 je še ena Gameloftova kopija 


Večkrat teatralno sesujemo kak del stavb. Ponava- 
di tako, da se spodaj (povsem naključno) znajde falot. 


Nastopamo v vlogi različnih ameriških soldatov in pri- 
padnikov raznih specialnih enot. Naš cilj so seveda te- 
roristi, ki jim je treba spektakularno razčesniti ali kres- 
niti glave. Potepamo se po ameriškem pragozdu z 
mamilarskimi karteli, vojaških bazah z rusko govo- 
rečimi najemniki in bližnjevzhodnih mestih. Igra nas 
vodi za roko z veliko puščico (ki jo je moč izklopiti) in 
nas z vseh strani zasipa z navali pridaničev. Njihova 
raznolikost žal šepa, saj gre zgolj za vojake in plačan- 
ce v nekaj oblikah. Je pa umetna pamet za mobidične 
razmere dosti v redu, saj se zna potuhniti v zaklon in 
izvajati prevale. Orožja sestojijo iz množice modernih 
avtomatskih pušk, brzostrelk in bazuk. Dejstvo, da si 
omejen s skriptami, pa na telefonu niti ni težava, saj 
mu je tovrsten tempo pisan na ekran. Zabava v majh- 
nih kosih je zanje itak najprimernejša in premočrtnost 
je spričo slabšega nadzora tu le plus. 


Tudi MC2 ima mesta z odurno veliko sovragi, kjer 
bližnjo nalagalno točko spoznaš zelo intimno. A ni pene. 


Za uspešno pospravljanje sovragov je moč počepniti 
za sode, meriti skozi križec in lučati granate, pri 
čemer je pohvalno, da lahko položaje nadzornih gum- 
bov poljubno razpostavimo po zaslončku. Sem in tja 
nas preseneti kak dogodek GTE, kjer je treba tapkati, 
da ne dobimo skale ali noža v glavo. Tempo je lušten 
in vključuje ščepec tiholazniških in ostrostrelskih tre- 
nutkov ter nažiganja z velikimi kanoni. 

Seveda to ni konkurenca Modern Warfaru. Rešetanje 
kmalu postane prežvečeno, sploh če si veteran veli- 
kih inačic tega recepta, in očitno je, da Modern Com- 
bat 2 v skriptanih napadih ne zna poiskati ničesar no- 
vega. Kljub temu pa gre za najbolj ambiciozno Game- 
loftovo prvoosebno streljanko in bržda kar najboljšo 
na tulifonih ta hip. Obrtniško je na visoki ravni, z za- 
nesljivim nadzorom, enoigralstvo pa je skoraj tako 
dolgo kot pri Activisionovih igrah! To več pove o 
slednjih, ampak v redu. 


Kar naslov nadalje dvigne, je večigralstvo. Do deset 
ljudi se lahko na uradnih Gameloftovih strežnikih na 
petih prizoriščih pomeri v štirih modusih: solo in grup- 
nem deathmatchu, CTFju ter podstavljanju bomb. 
Karte so dobre, s pobijancijo pa odklepamo orožja ter 
priboljške, jako podobno kot v Call of Dutyjih. Iskanje 
bojev je tako samodejno kot z brskanjem po strežni- 
kih in povsem enostavno, zato je v multiplayer zelo 
lahko vliti čezmerno količino časa, igro pa to definitiv- 
no napravi vredno svojih pet evrov. Kopija gor ali dol, 
gre za orenk izdelek. 80 Aggressor 

Gameloft e Android / iOS 


arkadne športščine iz leta 1990. Uporablja isto 

programsko kodo, s čimer se ustvarjalci celo 
hvalijo, a bržda je ravno to problem. Igranje bo nam- 
reč ugajalo zlasti retro navdušencem, dočim bodo no- 
vodobneži pisano gledali, dasi bodo le ob 2,39 evra. 


T ole niti ni toliko rimejk ali evolucija kot podaljšek 


Avtorji so ostali zvesti izvirni kodi. Glede na to, da 
je ta ohoho stara, bodo s tem navdušili le retro frike, 
ki pa S2 že igrajo. Na prenosni amigi, seveda. 


Sistem si za osnovo jemlje ameriški nogomet. Iz ptičje 
perspektive gledaš v kovinsko areno, v katero prileti- 
ta kovinska krogla in ducat risankastih, očeladanih 
mišičnjakov. Cilj je nasprotniku zabijati gole, edino 
pravilo pa je, da ni pravil. To pomeni, da lahko kroglo 
jemlješ z drsenjem po tleh in butanjem v telesa. 
'Žogo' je moč metati v ravni črti ali po krivulji v luftin 
jo podajati, tempo pa je hiter. Pametno je izkoriščati 
areno, kar pomeni, da dobiš dodatne točke, če kuglo 
nabiješ v odbijače, dočim nasprotnike včasih prine- 
seš okoli tako, da jo rukneš v cev. Ne manjkajo bonu- 
si, ki te okrepijo in pohitrijo, medtem ko točke prej- 
meš še, ko kakemu nasprotnemu igralcu pobereš vso 
energijo. 

Akcija ni napačna, a jo hromijo neugodnosti. Največji 
minus je okorna, sunkovita animacija, ki ji manjka 
sličic. Občutek je starodaven, k čemur ne pomaga 
ohlapnost navidezne igralne palice in tapkanja po za- 
slonu. Nato je tu umetna pamet, ki bodisi ne zna sto- 
riti ničesar, bodisi te nokavtira, poščije, poserje in 
zažge. Kampanja, v kateri napreduješ skozi vedno 
težje lige, se zaradi nesposobnega jabolčka nekaj ur 
vleče, nakar zaideš v hude težave. Ne glede na to, ko- 
liko točk si vložil v napredovanje svojih mož, ki se 
ločijo po vlogah (napadalec, branilec ...) in številčno 
opredeljenih sposobnostih. Spletnega večigralstva ni, 
zgolj lokalno, in v tem načinu je Speedball 2 še naj- 
boljši, čeprav ni biser. Enoigralstvo pa je preveč mla- 
havo. 56 Sneti 


Tower Studios e iOS 


riji Parasite Eve, katere začetek predstavlja leta 

1996 izdani roman Hideakija Sene. Po odlični ak- 
cijski frpjki in preživetveni grozljivki so v tretje udeja- 
njili tretjeosebno streljanko z alternativnimi elementi. 
V prvih dveh igrah je policistka Aya Brea bila boj s 
prebujenim mitohondrijskim življem, imenovanim 
Eve. Tokrat jo futuristična naprava pošlje v preteklost 
tepst lovkaste zlobe, ki leta 2010 napadejo New York. 
Čeprav se osebe in izhodiščni elementi fabule nave- 
zujejo na predhodnici, tega avtorji ne razložijo. Prav 
tako se hitro izgubiš, če zavzeto ne spremljaš razple- 
ta, ki ti ga v obrnjenem vrstnem redu počasi podajajo 
datoteke na osebnem računalu in filmske sekvence 
pred nalogami in po njih. Te animacije so izvrstne, 
grafika pa na visokem nivoju. 


Z a skrivnostnim naslovom se skriva tretji špil v se- 


Ayi kot oklep rahi obleka in več batin kot dobi, več 
kože pokaže. S končanjem višjih težavnosti odkleneš 
obleke, kot so bikinke in uniforma sobarice. Japanci! 


Linearno nanizanih misij je šest, polovica se jih doga- 
ja v preteklosti, polovica v sedanjosti leta 2013 in te 
popeljejo tako v notranjosti stavb kot na ulice. Znaj- 
deš se v manekenskem telesu prestrašene Aye, ki je 
doživela popolno izgubo spomina. Dela za vladno 
agencijo CTI, katere naloga je spreminjanje sedanjo- 
sti s skoki v preteklost. Čeprav šteje štirideset let, jih 
zavoljo dobrih genov kaže dvajset. Geni ji hkrati omo- 
gočajo prenos lastne duše v druga telesa, saj lahko s 
skakanjem v sovražnike prevzemaš nadzor nad njiho- 
vimi telesi in s tem orožji. Finta je le, da moraš za 
skok v naslednjega v trenutnem falotu preživeti dovolj 
dolgo, sicer se vrneš v Ayo. To vzemirljivo, hitro pre- 
skakovanje iz 3rd Birthdaya naredi nekaj posebnega, 
pridoda k taktičnosti premikanja po bojnem polju in 
omogoča nabiranje močnejših ter posebnih orožij. 
Važen del igranja je tudi skrivanje za objekti, a pri tem 
se ne smeš sprostiti, saj streli zaklon hitro razsujejo. 

Žal so velike težave s kamero. Orožja z avtomatskim 
merjenjem še delujejo, pogled pa odpove pri ostro- 
strelskih puškah in raketometih, ki zahtevajo ročno 
merjenje. Pred meritvijo je treba pogled obrniti v smer 
sovraga, kar je težko, saj te pogosto napade več de- 


Če v misiji opraviš vse stranske naloge, dobiš soft 
porn sceno Aye pod tušem. Ko igro končaš 50-krat (!!), 
pa film odpreš za vedno. Japanci! 


september 2011 


set hitrih tentaklastih pošastkov in vojakov, ki te ne- 
nehno obstreljujejo. To dosti prispeva k težavnosti, 
nakar k njej pripomorejo še začasna omejitev ogibal- 
nih prevalov z Ayo na tri v zaporedju, nerodno postav- 
ljene nadzorne točke in nadgrajevanje sposobnosti, ki 
temelji na sreči. Za hitrejše menjavanje nabojnikov, 
krepitev izstrelkov in podobne lastnosti so odgovorni 
DNK-čipi, katerih mešanje pa je naključno in lahko 
položaj izboljša ali poslabša. Na srečo moraš vsa- 
kršno spremembo potrditi, a za želeni rezultat lahko 
porabiš več ur. 

3rd Birthday je tako mineštra, ki te zna nadvse zado- 
voljiti ali pa te pustiti lačnega. Nažiganje je dostikrat 
kul, a tudi frustrirajoče zaradi kamere in nepoštenosti. 
Zgodba meji na genialnost, a je pot do razumevanja 
preveč zakomplicirana. Za pravi konec, ki subtilno 
namigne izvor imena, jo je treba končati vsaj dvakrat. 
Po enajstletnem čakanju je tega vredna, čeprav bi si 
zaslužila izid na sobni konzoli v razširjeni obliki, saj 
mestoma deluje porezana. 70 Raveer 

Sguare Enix e PSP 


skopiral že vse mogoče igre, od Starcrafta 2 do 

FarmvVilla. Z Order 6 Chaos Online pa se je lotil 
kar World of Warcrafta. Torej gre za čistokrvni fanta- 
zijski mmorpg s polnagimi vilinkami in orki, kakopak 
pa je vsebina skrčena. Rase so le štiri: človeki in vilini 
na strani Reda ter orki in nemrtvi na strani Kaosa. Ta- 
kisto so štirje poklici: bojevnik, ranger, menih in copr- 


E rancoski razvijalec špilov za tulifone Gameloft je 


Sporazumevanje je med bojem na telefonu mnogo 
teže kot na računalu. Zato take (pol)šefovske zverine 
še ne zahtevajo prav zapletene taktike udrihanja. 


nik. Z mlatenjem zveri in opravljanjem kvestov jih pe- 
ljemo do ta hip končne šestdesete stopnje in vmes 
zbiramo nove veščine. Te dobimo s kupovanjem knjig 
in vlaganjem točk v dvojno drevo talentov, kar med 
liki iste klase ustvari nekaj raznolikosti. Sposobnosti 
niso kar prepisane iz WoWa, fino se prepletajo in so 
lepo presenečenje. Posebno zanimiva sta ranger, ki je 
mešanica lokostrelca in zmikavta, ter menih, ki ga 
lahko streniramo tako v zdravilca kot v bruslija. 

Svojega junaka gledamo od zadaj, pogled pa usmer- 
jamo z navideznima gobicama na zaslonu telefona. 
Knofi za veščine so v desnem spodnjem kotu, statisti- 
ke in inventar v klobčiču menijev. Mlatenje je spričo 
dotikalnega nadzora manj kompleksno kot v računal- 
niških masovščinah, uporablja pa enak sistem. Sov- 
ražnika označiš, nakar ga lik obdeluje samodejno, mi 


CONIJNENIAL EVRI 
nim 


šolovaj 2011 


pa vskakujemo s posebnimi udarci, kot sta nož v led- 
vica in ognjena krogla. No, šele pri boju med igralci 
(PvP) igra zahteva boljše prstnične sposobnosti. 
Vmesnik tedaj svojo nalogo opravi zadovoljivo. PvP je 
kot v Warcraftu omejen na peščico con - arene in bo- 
jišča naj bi šele dospela. Ta hip je njegov edini pravi 
smisel zafrkavanje soigralcev, saj so razlike med Re- 
dom in Kaosom mnogo manj izražene kot med Alian- 
so in Hordo. Like tako ene kot druge frakcije lahko 
denimo povabimo v isto gildo. 

Večino časa zato ponucamo za solo in družno kvesta- 
nje, ki je klasične sorte 'pokolji petdeset prašičev in 
jim suni jetra.' Samotarstvo je malo težje, ampak se 
da preživeti. Nasploh je težavnost dobro zastavljena, 
saj se nam lahko ob neprevidnosti hitro zgodi, da do- 
bimo na grbo preveč falotov in vzamemo konec. Naj- 
de se tudi nekaj polšefovskih pošastkov, ki hodijo po 
deželi, čeprav so bolj kilavi. Pravih šefov ni iz eno- 
stavnega razloga - tudi ječ ni, dasi jih obljubljajo. Ro- 
kodelske veščine so tri - kovaštvo, usnjarstvo in tkal- 
stvo in so čisto preproste. 

Osnovna igra košta pet evrov, s čimer dobimo tri me- 
sece naročnine, nakar vsak nadaljnji mesec košta 
evro. Sedem velikih področij bo ljubitelje WoWovske- 
ga mlatenja luštno zaposlilo za dolgo časa, saj gre za 
čisto kvalitetno izdelano igro z uživaškim bojevanjem. 
Po drugi strani pa potrebuje bolj raznoliko vsebino in 
nujno temnice. To bi dalo več povoda za združevanje 
v skupine (do pet), kar trenutno ni pogoj za napredo- 
vanje. Še opomba: potrebujete povezavo wi-fi, saj 
3Gja Order 6 Chaos Online ne šmirgla. Kar je blesa- 
vo, saj je njegova glavna privlačnost prenosnost. Si- 
cer bi šel na računalo igrat kaj večjega. Aggressor 
Gameloft e Android / iOS 


Tuhtajoči 


rad kupčka prodnike po 


mrežasti deski in se ob tem na ves glas dere 
"ATARI!" Oboje, da bo na stara leta priseben. 


w 


ah je na zahodu daleč najbolj poznana in 

priznana možganska namiznica, a pogled 

na daljni vzhod postreže z resno tekmico, 

starodavno igro go. Vsakdo je slišal za- 

njo, marsikomu se celo približno svita, da 
gre za mrežasto ploščo, na kateri so beli in črni za- 
obljeni kamenčki, a le redki so tisti, ki so jo že preiz- 
kusili, zato je predstavitev na mestu. Konec koncev 
so znalci sklepčni, da je kljub osnovni preproščini 
bolj kompleksna od šaha. In jako igrana, saj si ob 
njej glavo razbija 27 milijonov ljudi. 


Šah začneš s postavljenimi figurami različnih vred- 
nosti in končaš s peščico. Go pa pričneš s prazno in 
končaš s polno ploščo enakovrednih kamnov. 


Starokitajski rek pravi: "Nekaj trenutkov za naučit', 
celo življenje za osvojit'." Kombinacij je zaradi 19 x 
19 polj več, kot je atomov v vesolju, in še zdaj ne ob- 
staja spodobna umetna pamet, ki bi premagala naj- 
boljšega igralca goja. Če ima šahist v dani situaciji na 
voljo okrog trideset potez, jih ima igralec goja v otvo- 
ritvi 361, tekom igre pa okoli dvesto. Tudi zato ima 
več vloge intuicija kot groba računska moč. 

Poanta špila, katere ime izvira iz japonskega 'igo', kar 
pomeni dobesedno 'namiznica obkrožanja', je zemljo 
krast. Igralca, eden bel, drugi črn, izmenično polaga- 
ta kamenčka na presečišča črt. Cilj je z obkrožanjem 
sovražnih nasprotnikovih kamenčkov zavzeti večji del 
plošče. Nekaj sličnega priljubljenim računalniškim 
Reversom, ki so derivat goja. 


Kratka zgodovina 


Po splošni oceni zgodovinarjev spočetek goja sega 
več tisočletij nazaj, vendar ne na Japonsko, temveč 
na Kitajsko. Rojstvo je zavito v tančico skrivnosti, le- 
gendarno izročilo pa pravi, da je kitajski cesar Yao 
(leta 2300 pr.n.št.) naročil svojemu svetovalcu razvoj 
igre, ki bi njegovega zaostalega mulca naučila disci- 
pline in mu morebiti izboljšala intelektualne sposob- 
nosti. Bolj stvarni so zapisi Konfucija izpred 3000 let 
in najdba 2000 let stare opreme. V vsakem primeru 
so go nadvse čislali v visokih in duhovniških krogih. 
Budistični menihi so go v 7. stoletju našega štetja po- 
nesli čez kitajske meje na korejski polotok in na Ja- 
ponsko. Tam so ga ob srkanju sakeja dolgo časa ig- 
rali le veljaki. Tako ni nenavadno, da je skupaj s kali- 
grafijo, slikarstvom in poezijo predstavljal cvet štirih 
umetnosti, katerih obvladanje so na Japonskem pri- 
čakovali od uglajenega izobraženca. 


Začetkom 17. stoletja je šogun Tokugawa celo ust- 
varil ministrstvo za go in požegnal odprtje štirih 
šol, ki so tekmovala za prestiž in učenje bodočih 
samurajev. Zlaganje odkruškov je namreč postalo 
obvezen predmet na vojaški akademiji. Vseskozi 
pa so se z igro zabavale tudi dame. 
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Zavoljo umnega šoguna je go v začetku 17. stoletja 
na Japonskem doživel velik razcvet in je rasel še 250 
let. Vse do 1868, ko je samurajska kasta zaradi odpr- 
tja dežele doživela smrtni udarec. Igra je nato v deželi 
vzhajajočega sonca zaživela šele po drugi svetovni 
vojni, danes pa Tokijci prirejajo turnirje z milijonskimi 
nagradnimi skladi. Tamkajšnji profesionalci so zvez- 
de, turnirje prenašajo TV-postaje. 

K sicer še zmerom šibki prepoznavnosti goja v Evropi 
je na začetku 20. stoletja veliko doprinesel nemško- 
ameriški šahovski mojster Edward Lasker, ki je zade- 
vo konkretno čislal in izjavil: "Šah je omejen na prebi- 
valce tega sveta, go te meje presega. Če na drugih 
planetih zares obstajajo misleča bitja, brez dvoma po- 
znajo go." Dve stoletji prej je go v nekaj zapisih ome- 
nil že Leibniz. To je oni model, ki med drugim naumil 
integralni račun, zaradi katerega je matematika v 
srednji šoli in prvih letnikih fakultete zabavna. Prvi 
slovenski igralec goja je bil verjetno pomorski častnik 
Ervin Fink, ki se je igre priučil leta 1914 v Puli. Okoli 
leta 1960 je o tem spisal več člankov in knjigo, čemur 
je leto kasneje sledila ustanovitev društva v Ljubljani. 
Slovenci imamo društvo za go še danes - glej okvir. 


Pravilnik 


Go je igra veščine, kar pomeni, da je njen izid odvisen 
od znanja in sposobnosti igralca, ne od kakršnegakoli 
naključja. Podobno kot šah simulira bitko, čeprav na 
drugačen način. S polaganjem kamenčkov, po enega 
na potezo, na odebeljena presečišča na plošči v osno- 
vi nadzoruješ prostor in odstranjuješ sovražne ele- 
mente s plošče. 

Pri tem je ključen pojem tako imenovanih 'svobod'. 
Vsak kamen na plošči ima štiri svobodne točke, če ga 
ne obdaja svoja ali nasprotna barva. Ob stiku z dru- 
gim kamenčkom izgubi eno svobodo in če ga nas- 
protniku uspe obkoliti s treh strani, se znajde v polo- 
žaju, imenovanem 'atari', kjer ima le še eno odprto 
okno. Ko se to zgodi, je treba s taistim izrazom so- 
igralca vljudno opozoriti, kar je podobno besedi 'šah' 
ob ogrozitvi kralja. Od tod izvira naziv založnika iger. 


Dva črna kamna sta se znašla v položaju atari, saj 
imata le eno svobodo. Če črni ne odigra kamna pod 
njiju in s tem razširi svobod verige treh kamnov na 
tri, ju lahko beli v naslednji potezi zajame. 


Če ta tekmec na grožnjo ustrezno ne odgovori, lahko 
njegov kamenček obkrožiš in ga odstraniš s plošče. 
Toda nasprotnik ima možnost, da ogroženo enoto po- 
veže v verigo in s tem zviša število svobod. Dva pove- 
zančka, ki ju ne obdaja veriga druge barve, imata šest 
svobod (posamič bi jih imela osem, a se dve izgubita, 
ker se stikata). Za odvzem verige z igralne plošče je 
treba obkrožiti celotno verigo, kar je kajpak dosti teže 
kot ubiti en sam kamenček. 

A globlji smisel goja ni vsepovprek zavzemati kam- 
nov, temveč uporabljati to kot grožnjo. Najbolj važno 
je pravilno povezovanje lastnih kamenčkov v gruče in 
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verige ter predvidevanje čim več možnih potez vna- 
prej, da oceniš, katera od tvorb bo preživela in katera 
odmrla. S tem uravnotežaš željo po širjenju, ki prina- 
ša zmago, in nujnost branjenja. Ko zaobvladaš pre- 
živetje svojih 'sil', pride na vrsto sekanje nasprotniko- 
vih skupin in širitev vpliva, pri čemer kajpak tvegaš, 
da te obkoli. Toda ker je kombinacij ničkoliko, se je 
treba dostikrat zanašati na občutek. 


Stalno je treba tehtati napad in obrambo. Da zava- 
ruješ svoje območje, je kamne dobro polagati sku- 
paj, vendar moraš za osvojitev večjega ozemlja to 
opustiti, s čimer postaneš ranljiv. Če igraš preblizu 
robov, ne boš dobil mnogo prostora, a si varnejši. 


Na že tako kompleksno igro seveda vpliva tudi oseb- 
nost igralca. Nek modrec je svojčas dejal, da je ploš- 
ča za go ogledalo igralčevega uma v danem trenutku. 
Iz tega zapisa zna prebrati, kdaj je vajenca prevzel po- 
hlep, kje se je utrudil in podlegel neumnosti ter kdaj je 
zala deklina prinesla čaj. 


Zmaga kremenita 


Dvoboja je konec, ko ni več mogoče smiselno osva- 
jati ali braniti novega prostora, kar se na veliki plošči 
v povprečju zgodi v dveh urah. S postavljanjem kam- 
na v lastno ozemlje na določeni točki v partiji ne do- 
sežeš več prednosti. Z odigravanjem v nasprotnikov 
prostor pa bi slednjemu žrtvoval kamenčke. Tako je 
dobro spustiti potezo. Če to stori tudi nasprotnik, je 
igra končana. 


» 80 PREDAVANJ IN DELAVNIC 
» 100 ZVENEČIH IMEN IZ SVETA GOSPODARSTVA, 
POLITIKE, MEDIJEV, ŠPORTA IN ZNANOSTI 
» 150 NASTOPAJOČIH NA KULTURNEM ODRU 
» 180 SODELUJOČIH V OKVIRU SEJEMSKE RAZSTAVE 
» PREDSTAVITEV ŠTUDIJSKIH PROGRAMOV, ZAPOSLOVALCEV, 
ŠPORTNIH AKTIVNOSTI, KULTURNIH USTANOV ... 


Po zaključku se začne štetje, ki je odvisno od upošte- 
vanih pravil. Ta se razlikujejo po regijah, čeprav re- 
zultat ne odstopa bistveno. Najbolj osnovno in najlaž- 
je je štetje zbranih nasprotnikovih kamenčkov, k 
čemur prišteješ število praznih presečišč, ki jih obda- 
jajo tvoji kamni. Do natančne cifre prideš z izmenič- 
nim polnjenjem točk, ki si jih nihče ne more lastiti, in 
odstranitvijo kamnov, ki se jih še da zajeti. Lahko pa 
pride do izenačenja, če ne velja pravilo 'komi', ki da 
belemu igralcu dodatne točke in uravnoteža stati- 
stično prednost črnega, ki jo ta dobi s prvo potezo. 

S tem je povezano število kamnov, ki jih igralca pose- 
dujeta. V teoriji jih imata neomejeno, medtem ko ima 
v praksi črni enega več od belega, torej 181. Bitke je 
itak konec, preden bi lahko uporabil vse. Poleg vred- 
nosti komi je z izbiro barve povezana prednost, ki je je 
lahko deležen slabši igralec. Podobno kot pri azijskih 
borilnih veščinah imaš v goju vajeniške (kju) in moj- 
strske (dan) razrede. Če se srečata čisti začetnik in 
mojster, bo slednji igral z belimi in zelencu naklonil do 
devet kamnov prednosti. 


Igra modrosti 


Go je univerzalen in ga lahko igraš z vsakomer, četudi 
ne govorita enakega jezika. S kriljenjem se lahko 
skregata le pri določanju končnega rezultata. Ne delaj 
tega v živo z Azijci, ker ti znajo storiti še kaj drugega. 
Igranje goja za razliko od šaha uporablja obe mož- 
ganski polovici in dokazano zmanjšuje možnost raz- 
voja Alzheimerjeve bolezni ter demence. Če se tega 
res bojiš, lahko začneš trenirati različico za slepe, kjer 
si moraš vse zapomniti, ali kako trirazsežno prostor- 
sko varianto. Z inačico 'pairgo' pa lahko za vso noč za- 
posliš zbrano družbo, saj tu kamne polagajo štirje. 

Z dobavljivostjo opreme pri nas je križ. Trgovine z 
igračami in orientalsko robo jih ne prodajajo, zato je 
najbolje kontaktirati Go zvezo ali lokalni klub in jih po- 
barati. Ostane še nakup po spletu (Amazon, Ebay) ali 
izlet v eno od dežel, kjer je go nekaj normalnega. Jaz 
sem svoj sanjski komplet našel v Kjotu in zanj odštel 
dobrih 150 evrov, kjer so glavnino cene predstavljali 
stekleni kamni. Seveda za doseg spodobnega nivoja 
igranja potrebuješ ogromno časa, a tako je z vsemi 
veščinami, ki so nekaj vredne. Go definitivno je. 
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Kju pri vajencih (k) pada od 30. do 1., kjer je prvi 
najvišja stopnja, medtem ko dan raste od prvega, 


vetega pri profesionalcih (p). 


"op 18. DO 20. OKTOBRA 2011 


GOSPODARSKO RAZSTAVIŠČE, 
LJUBLJANA 


ng d.o "studentska arena 


semindvajseti junij 2011 označuje sp- 
lovitev omrežja Google«, v katerega se 
je v borih treh tednih prijavilo nad dvaj- 
set milijonov ljudi. Ob tem, da je šlo za 
omejeni test omrežja - v prvih štirinaj- 
stih dneh si komajda lahko prišel zraven, četudi si 
imel povabilo. Sicer smo že vajeni stampeda nav- 
dušenih geekov vsakič, ko Google napove novo sto- 
ritev. A tokrat so se stvari odvile nekoliko drugače. 


Joker 
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gosts 


Tisti, ki štejemo, vemo, da je to že tretji poskus so- 
cialnega mreženja, ki smo ga dobili od fantov iz Mo- 
untain Viewa, in star slovenski pregovor pravi, da gre 
v tretje rado. Morda tudi zato, ker k vsej stvari pristo- 
pa drugače, kot smo bili vajeni doslej. Tako drugače, 
da marsikdo sploh ne ve, kaj bi v novem omrežju 
sploh počel. Možnosti sta zato le dve: Plus bo bistve- 
no spremenil naše digitalne družabne navade ali pa 
se bo hitro znašel na smetišču zgodovine. 


in Sergej spet v sedlu 


Verjetno ste slišali novico, da je spomladi moral na hi- 
tro odstopiti Eric Schmidt, ki je kot izvršni direktor 
vodil Google kar deset let. Namesto njega je direktor- 
ski stol zasedel ustanovitelj podjetja, Larry Page, in 
tako dokončno prijel vajeti v svoje roke. Poprej sta s 
Sergejem Brinom, drugim soustanoviteljem, skrbela 
bolj za tehnične plati. Kako bi ne, saj sta se na to 
početje najbolje spoznala. 

Diplomanta Stanfordske univerze sta namreč spisala 
iskalne algoritme, ki so temelj Googlovega meteor- 
skega vzpona. Ta se je pričel leta 1998, ko sta iskal- 
nik izdelala bolj za preizkus, če njuna koda deluje v 
resničnem življenju. Že v dobrem letu dni je iskalnik s 
čudnim imenom - gre za skovanko besed googol, ki 
pomeni deset na stoto potenco, in goggles, kot an- 
gleško govoreči pravijo zaščitnim očalom - začel po 
priljubljenosti prehitevati do takrat nesporna prvaka 
Alto Visto in Yahoo. Z razlogom: iskalni rezultati so bi- 
li boljši od obeh konkurentov. 

Sergej in Larry sta hitro postala milijonarja (več o tem 
lahko preberete v prejšnjemesečnem članku o sple- 
tnih bogataših), hkrati pa sta od svojega podjetja ho- 
tela nekaj več. Pošteno igro tudi tedaj, ko bi lahko 
konkurenco pregazila in se do uporabnikov obnašala, 
kot da so strižne ovce. 'Ne bodi zloben' je še vedno 
neuradno geslo podjetja, četudi vanj dvomi vse več 
ljudi. A roko na srce, vsak servis, ki ga Google splovi, 
nosi tisti prvobitni duh podjetja, da je napravljen v ko- 
rist uporabniku, ne (le) korporaciji. 

Danes Google še zdaleč ni več le iskalnik, saj ponuja 
številne storitve in servise, živi od oglaševalske mreže 
in ima lasten spletni brskalnik Chrome, ki grozi, da bo 
prehitel Firefox. Z nami je v mobilnikih, napraviti na- 
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Plusov vmesnik je čist, celo špartanski. Glavno orodje je opravilna vrstica na vrhu, ki jo zdaj najdemo v 
praktično vseh Googlovih servisih in je prva znanilka zlivanja celotne ponudbe v eno superstoritev. 


merava operacijski sistem za lasten, spletu namenjen 
računalnik in na splošno ve o tebi več kot ti sam. Od 
tega, kje si, prek iskalnih nizov do vsebine elektron- 
ske pošte. Vse z namenom, da ti ponudi čim bolj rele- 
vantne oglase. 

A vendarle je iskalnik tisto, kar je doslej povezovalo 
Googlov biznis. Zdaj bo to vlogo morda prevzel Plus. 


Kaj je torej ? 

Zgodba o novem pristopu k socialnemu mreženju se 
prične skoraj točno pred letom dni. Takrat se je na 
spletni strani Slideshare pojavila prezentacija Googlo- 
vega uslužbenca Paula Adamsa z naslovom 'Socialna 
omrežja v resničnem življenju". V njej je kritiziral Face- 
book in ostala družabna omrežja, češ da zanemarjajo, 
kako z ljudmi komuniciramo v zunanjem svetu. To je 
pokazal na primeru uporabnice Facebooka, ki se ni 
zavedala, da lahko mulčki, ki jih je učila plavati, vidijo 
fotke, ki so ji jih poslali prijatelji z gejevske žurke. 
Obširnejša raziskava je pokazala, da praktično po- 
vsod po svetu in skozi zgodovino ljudje vzdržujejo sti- 
ke z okoli sto petdesetimi osebami, čeprav imajo po- 
navadi več znancev. Vendar ne delijo vsega z vsakim, 
marveč jih združujejo v logične skupine oziroma kro- 
ge. Družino, najboljše prijatelje, sošolce, sodelavce, 
ljudi, s katerimi imajo skupne interese ... Paul je trdil, 
da bi tako moralo delovati tudi družabno omrežje na 
spletu. Ni ostalo le pri besedah, marveč so idejo po- 
skusili prestaviti v prakso. Od tod Plus. 

Google (Plus.google.com) je torej princip digitalne- 
ga stvarjenja človeku lastnih skupinic v digitalnem 
svetu. Svoje misli lahko deliš z vsemi navzočimi, tisti- 
mi, ki jih imaš v svojih krogih ali samo s točno do- 
ločenimi osebki. Enako velja v nasprotno smer. Če te 
je nekdo dodal, boš videl njegova javna sporočila in 
tista, namenjena krogu, v katerem si. Ne gre torej za 
obojestransko potrditev prijateljstva, ampak za tvite- 
raški koncept sledenja sporočilom. Frajerstvo je odvi- 
sno od tega, koliko ljudi spremlja tvoje umotvore, in 
ne, koliko si jih dodal v kroge ti. 

Vizualno se G4 od Facebooka ne razlikuje dosti. 
Vmesnik je malo bolj sterilen, a očesu dopadljiv. Tok 
(stream) je nekakšna ustreznica Facebookovega zi- 
du, kjer se prikazujejo tebi vidna sporočila. Lahko ga 
filtriraš po krogih, kar močno olajša debate. Hkrati pa 
vsaka objava, ki jo spacaš, privzeto ni javna. Določiti 
ji moraš, kateremu krogu je namenjena: lahko več 
krogom ali samo posameznikom. Ne le to, nadaljnje 
širjenje svojega zapisa lahko prepoveš, če gre za bolj 
občutljive zadeve, ki niso za nepoklicana ušesa. Da 
imaš v Plusu možnost svoje občinstvo natančno ome- 
jiti, je prelomen koncept, ki se ga bomo morali upo- 
rabniki še privaditi. 


Menda ni vse le (o«? 


Bodimo pošteni, večina podatkovnih izmenjav gre na 
rovaš raznih traparij. Kar poglejte na Fejsič, kakšne 
objave dobivate na svoj zid. Večinoma povezave na 
smešne videoposnetke, kake slikice, ki so se pošilja- 
telju zdele zabavne, verižna sporočila, dodajanje med 
prijatelje in prošnje za igre. Izvirnih sporočil in iskrivih 
misli, ki bi se jih človek domislil sam, je malo. Pa ko 
govorimo o izvirnosti vsebin, ki jih nalagamo na dru- 
žabna omrežja, razbijmo še en mit: tako na Faceboo- 
ku kot na Googlu je vse, kar objavite, vaše avtorsko 
delo. Tega vam nihče ne izpodbija ali krade, kar oba 
giganta v svojih pravilih jasno povesta. 

Deljenje tujih domislic, ki je modus operandi večine, 
je kot naročeno za Googlovi storitvi Picaso in YouTu- 
be. Medtem ko je slednji še vedno samostojen servis, 
ki se brezšivno integrira v G4, kot se zagre, je odlaga- 
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Google uporablja 


Pri roki imaš slike vseh svojih krogov, 
svoje lastne albume, take, na katerih si 
označen, in one, naložene z mobilnika. 
Podobe lahko komentiraš in plusenaš 
ter dodajaš ali odvzemaš lastne oznake. 

Tudi tu vidnost nastavljaš 
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uporabnikov v sedmih letih 


Predstavitvene 
stranipodjetij: zaenkrat Šeeni, 
obljubljajo jih. Profile oseb, 
ki se predstavljajo kot 
podjetja, brišejo. 


Najbolj zalezovana 
oseba na 


Z 4 ti D<WALIL 


Na Zidu se prikazujejo sporočila vseh tvojih 
prijateljev in tvoja lastna. Filtriranja sporočil ni, 
lahko pa posamezne objave ali uporabnike skriješ 
oziroma blokiraš. Ima posebna zavihka za zaseb- 
na sporočila in za dogodke ter bližnjice do iger. 
Profil poleg tvojih lastnih sporočil prikazuje še 
druge aktivnosti: igre, ki jih igraš, nove prijatelje 
in podobno. Lahko nastaviš, kdo vidi tvoj Zid: vsi, 
prijatelji prijateljev, prijatelji ali nihče. Kar vidijo, 
lahko delijo naprej. 


Facebook uporablja. 
KAPNE MUR ANJIE, 

v kateri so lahko tudi videoposnetki. 
Sistemski album je namenjen slikam drugih, 
na katerih si označen. Lahko komentiraš in 
všečkaš ter dodajaš ali odvzemaš lastne 
oznake. Posnetki so vidni vsem, prijateljem 
prijateljev, samo prijateljem ali zgolj 
prijateljem s seznama. 


mesecu 


Facebook 


Skoraj.ni podjetja, ki.ne 


tvene.strani. Če jih lajkaš, 
ti zasujejo zid s sporočili, 


lišče slik Picasa postala neločljivi del Plusa. Zaenkrat 
v malo bolj omejeni različici, saj podobic ne moreš vi- 
deti v originalni velikosti, vendar se bo dokončna 
združitev baje zgodila kaj kmalu. 

Namesto Facebookovih lajkov je ob vsaki objavi v 
Plusu velik gumbek -1. Ta ima še drugotno funkcijo. 
Obstaja namreč poseben zavihek, v katerem so zbra- 
ni vsi spletni naslovi, ki si jih plusenal, brez objav v to- 
ku. Nekakšen seznam priporočil za vse obiskovalce 
tvojega profila. Luštno. Hkrati ti da misliti, ali talaš 
pluske vsemu po vrsti oziroma si priporočilo zaslužijo 
le najbolj kvalitetni spletni prispevki. 

Takisto ne gre brez čveka v živo. Poleg Google Talka 
je tu še skupinska klepetalnica Hangout. V njej se lah- 
ko zbere do deset prijateljev, ki se tipkajo, še bolje pa 
je, če imajo spletne kamere, saj Hangout omogoča 
videokonference. Po začetnih krčih, ko se je pogovor 
zatikal že pri štirih udeležencih s kamero, je zdaj stvar 
dokaj tekoča, čeprav se je kakovost videa nekoliko 
poslabšala. Najbolj kul je, da lahko eni tipkajo, drugi 
samo govorijo in tretji sodelujejo vizualno. Softver zna 
celo sam preklapljati glavno sliko med govorci. Glede 
na to, da je Facebook šele pred kratkim ponudil vi- 
deočvek po Skypu in le med dvema osebama, ter 
upoštevaje, da zastonjskega videokonferenčnega 
programa praktično ni (polnokrvni Skype za ta hec 
zaračunava konkretne evre), bi znal Hangout postati 
ubijalska aplikacija. Ni še, a ji ne manjka dosti. 


Kje so igrice? 

Če je G- spočetka privabil ljudi zgolj s tem, da je bil 
nova kulska reč, so nad njim mnogi hitro obupali, ker 
se na njem ni dogajalo kaj dosti. Samo čvekanje in 
občasni humorni lepljivki niso zadoščali. To so razvi- 
jalci uvideli in pričeli jadrno spravljati vkup igre. Ne- 
dolgo tega je Google investiral znatne denarce v Zyn- 
go, prav tako je bil kupa zelencev deležen Rovio za 
svoje Jezne ptiče, malo okoliškega snubljenja pa jim 
je prineslo pogodbe s še par socialno igričarskimi 
hišami, med katerimi je EA in s tem PopCap. 

Mesec in pol po splovitvi omrežja so tako lahko ponu- 
dili šestnajst iger, za katere lahko mirno rečemo, da 
spadajo v višji kakovostni razred ponudbe: Bejeweled 
Blitz, Dragon Age Legends, Zynga Poker, Angry Birds 
.. Nekatere imajo določene ekskluzivne vsebine, 
dočim so druge, recimo Dragon Age, enake kot na 
Facebooku. Človek bi si v takem primeru morda 
zaželel prenesti napredek iz enega omrežja na druge- 
ga, a nam zlobni programerji tega ne omogočijo. Se- 
znam špilov se bo zagotovo povečal, pozdraviti pa 
velja pametno odločitev, da špili ne smetijo toka, am- 
pak se z vsemi svojimi najavami držijo strogo v sebi 
namenjenem zavihku. Ko bi jih lahko še filtriral po 
posamezni igri, bi bilo pa sploh super. 


V Angry Birds najdeš nove skupinske in še Chro- 
move stopnje. Ostali špili se v tej smeri ne trudijo 
dosti. Igralec Dragon Age Legends bo moral spet 
pričeti od začetka, kar veteranom s FB ni pogodu. 


speasvns 


Plus na mobilniku ne nudi le okrnjenega dostopa, 
marveč z geolokacijo daje dodatno funkcionalnost. 
Te običajna, spletna različica nima. 


Roko ponudi 


Vsi vemo, da ni prihodnosti, če vanjo niso vključene 
mobilne naprave. Android je v zadnjih dveh letih iz 
malčka prerastel v vodilni sistem tako na modernih 
pametnih telefonih kot tablicah. Ni tako spoliran kot 
Applov iOS, je pa odprt in frajerski. 

Ob spoštljivem številu naprav, ki ta sistem uporablja- 
jo, je eden od ključnih dejavnikov za uspeh Plusa in 
vseh njegovih servisov, ali je povezan z Androidom. K 
temu pripomore aplikacija, ki Google pripelje na 
mobilnik. Poleg sledenja toku ima lepo možnost, da 
slike in filmčke, posnete z aparatom, kojci naložiš na 
Plus v zasebno mapo, nakar urediš pravice do gleda- 
nja. Opozoriti velja, da je možnost sprotnega nalaga- 
nja privzeto vključena! Ob prvem zagonu te program 
sicer vpraša, ali to hočeš, a marsikdo tovrstnih reči 
sploh ne prebere, ampak samo stisne OK. Tako lah- 
ko hitro narediš astronomski telefonski račun ali po- 
kuriš piškave megabajte, ki so vključeni v tvoj paket, 
in v profilu objaviš slike nage punce - nakar ti zaprejo 
račun. 

Poleg G dobiš še sestrsko aplikacijo Huddle, ki je 
namenjena čveku ali deljenju vsebin z omejenim kro- 
gom ljudi. Je fina, a se mi zdi malo odveč, saj le po- 
navlja funkcionalnost Plusa v manjši meri. 

Obe aplikaciji sta odnedavna na voljo tudi za Applove 
telefone. Na ipodu in ipadu zaenkrat uradno ne delu- 
jeta, a jo je na slednjega moč spraviti z nekaj hekanja. 


Kje sem, kako pridem  ? 
Geolokacija je reč, o kateri se krešejo ostre debate. 
Androidni telefoni hočejo že od samega začetka deliti 
svojo lokacijo z ostalim svetom. Uradno zato, ker lah- 
ko z vedenjem, kje so, uporabniku ponudijo kvalitet- 
nejšo storitev, od nasvetov o bližnjih krajih, restavra- 
cijah in bolnišnicah do zabave. Bolj preganjavični pa 
si ne želimo, da bi ves svet vedel, kje se potikamo. 
Kakorkoli že, Google Maps uporabljamo vsi. Hkrati so 
podlaga za navigacijo v androidnih mobilcih, vmes- 
nik, ki ga je moč programirati, pa je tako močan, da 
na spletu programerji z njim delajo čisto prave igre. 
Običajni uporabniki se zadovoljimo z označevanjem 
vročih točk ali pomembnih krajev, kar pa hitro prera- 
ste v spodoben projekt. 

Storitev Latitude je po drugi strani preprosta reč. Tu 
prijateljem ali vesoljnemu svetu sporočaš, kje si tre- 
nutno. Če želiš, seveda. Nekaterim je tovrstno početje 
kul, spet drugi menijo, da je to zloraba njihove zaseb- 
nosti. Zgodovino lahko pobrišeš, a nekateri imajo 
vseeno kosmato vest. To je zaenkrat vse, kar Latitude 
ponuja, zato je vprašanje, kako se bo odrezal proti 
Foursguaru, ki počne isto, le da vso reč igrificira: naj- 
pogostejšega obiskovalca lokacije okliče za župana 


Ne glede na nepregledno množico us- 
pešnih projektov se tudi velikanu, kot 
je Google, zgodijo mimosunki. Velike 
upe so polagali v Wave, večnamensko 
orodje za sodelovanje ljudi v skupi- 


nah. A za manjše projekte je bil eno- 
stavno nepotreben, saj jih je moč brez 
težav voditi z orodji, kot so elektron- 
ska pošta, koledar in neposredni spo- 
ročilnik, hkrati pa je bil premalo zmo- 


gljiv, da bi konkuriral zaresnemu sku- 
pinskemu sistemu, kot je Exchange. In 
še vmesnik je bil kompliciran. 

Prav tako slabo jo je odnesel Orkut, 
družabno omrežje, poimenovano po 
svojem avtorju, Turku Orkutu Buyu- 
kokktenu. Projekt je štartal mesec dni 
pred Facebookom, nakar je v njegovi 
senci dobesedno potonil. Kolikor-toli- 
ko solidno bazo uporabnikov ima le v 
Braziliji, Indiji ter, zanimivo, Estoniji. 
Bil je popularen tudi v Iranu, dokler ga 
oblasti niso blokirale. Ker ga še vedno 
uporablja okoli 60 milijonov ljudi, ga 
niso ugasnili, marveč le prestavili ope- 


rativni del v Brazilijo. Glede na to, da 
sta si s Facebookom zelo podobna, se 
človek resno vpraša, zakaj je enemu 
uspelo in drugemu ne. 

Ne morem niti mimo Google Buzza, ki 
mu ni pomagala niti integracija nepo- 
sredno v Gmail. Buzz naj bi odpravil 
pomanjkljivost Twitterja, omejitev na 
140 znakov. Poleg tega lahko sporo- 
čila lajkaš, enako kot statuse na FB. Iz- 
kazalo pa se je, da so tviteraši očitno 
kratkih misli in te meje itak ne dose- 
žejo, zato nadomestka za svoj servis 
ne potrebujejo. Zategadelj Buzz osam- 
ljeno ždi v Gmailu in v tvojem profilu 


na G4 ter si želi, da bi ga kdorkoli 
poklikal. ' 

To so samo bolj razvpiti projekti. Če bi 
hotel pisati o Google Health (vsi tvoji 
zdravstveni podatki na enem mestu), o 
nedavno ukinjenih Google Labs (pro- 
stor za odbite majhne ideje) ter o šte- 
vilnih drugih programskih rešitvah, bi 
lahko zapolnil ves Joker. Ti pa ob to- 
vrstnih zadevah hitro postane jasno, 
zakaj je veliki G danes tam, kjer je. Od 
idej prekipeva in za vsako, ki se je pri- 
jela, na smetišču leži dvajset takih, ki 
jim je malo zmanjkalo. Ter tisoč onih, 
ki nam nikoli niso prišle pred oči. 


in podobno. Zna pa Latitude izkoriščati Plus na mobilnikih, 
tako da ti prikaže sporočila, poslana iz tvoje bližine, in slike 
označiti z zemljepisnimi podatki. 


Ohlapno Google nase navezuje še dve storitvi. Reader, ki 
ga po mojih informacijah pozna čisto premalo ljudi, je bral- 
nik novic, na enem mestu vkup danih iz najrazličnejših vi- 
rov RSS, ki jih izbereš sam. Hkrati zna pobrati bloge, ki jih 
spremljaš (dokler so na Bloggerju), in ti tako dostavi vse 
informacije na eno mesto. Ja, obstajajo namenski bralniki, 
vendar je dostop do bralnika v oblaku smiseln, saj so ti 
sveže novice dostopne na enem mestu od koderkoli. 
Reader ni neposredno integriran v Plus, a njegov srček bije 
v iskricah (sparks), tematskem izboru spletnih novic glede 
na tvoje interese. Načeloma tak pristop deluje, vendar ima- 
jo še nekaj lukenj v iskalnem algoritmu. Če recimo izberem 
Video Games, bom našel samo članke iz dnevnega časopi- 
sja, medtem ko bodo strani tipa Eurogamer, Joystig in Ga- 
masutra skrivnostno manjkale. Ne dvomim, da se bodo 
stvari sčasoma uredile. A od Googla smo očitno vajeni 
višjih standardov in preradi pozabljamo, da je storitev de- 
jansko še v povojih. 

Google Books, smeli projekt digitalizacije vse pisane bese- 
de človeštva, se zadnje čase po časopisnih stolpcih svaljka 
predvsem zaradi skupinske tožbe, ki so jo proti Googlu na- 
perili nekateri založniki in pisatelji, češ, da krši njihove av- 
torske pravice. Vseeno pa gre za orjaški arhiv tiskane bese- 
de, ki sega vse od klasikov do modernega čtiva. Najbolj se 
tja splača pogledati, če iščeš kake stare revije ali časopise, 
od Popular Science do Playboya. Velja pa povedati, da so 
določene vsebine plačljive. Uporabljaš lahko vdelani bral- 
nik, ki pozna dva načina: računalniško prepoznano besedi- 
lo ali izvirne poskenirane strani. Ali pa tekst preneseš na 
računalo oziroma telefon. 


pisarna 


Ena redkih storitev, ki še ni zašla v Google, so Google 
Docs. Kar je po svoje čudno, kajti pisarna v oblaku je ena 
od prvih stvari, ki bi dobila dodano vrednost z deljenjem v 
krogih. Od tega, da bi enostavno določil, kdo ima pravice 
dokumente videti ali na njih delati, do vključitve pisarniške 
funkcionalnosti v družabno omrežje. 

Očitno se Googlu s tem ne mudi, kajti tudi Zuckerberg pi- 
sarniške storitve napoveduje že dolgo časa, a z Microsof- 
tom še vedno capljata v neki čudni beti, za katero uporab- 
niki na Fejsiču ne marajo kaj dosti. Docs bi bili dobrodošel 
dodatek, saj so eden boljših oblakovnih pisarniških pake- 
tov. Obvladajo tako besedila kot preglednice, predstavitve, 
vektorske risbe in datoteke PDF, Google pa jih trži tudi 
podjetjem. A ravno navezava s poslovnim svetom bržda 
preprečuje zgodnjo integracijo. Saj veste, podjetja imajo 
ponavadi samosvoje zahteve. 


Skrhhza — ——|—|— 


Ko človek takole stopi korak nazaj, se mu prikaže zanimiva 
slika, ki je prej ni videl, ker je opazoval vsak kos posebej. 
Bržda je Googlov načrt postal očitnejši zdaj, ko je prišel 
Plus. Storitve, ki so sicer med sabo lepo sodelovale, a so 
bile ločene, postajajo vsedosegljivo spletno okolje, ki je 
uporabniku nenehno na dosegu. Paradigma podjetja se je 
premaknila. Nekoč je bil hrbtenica iskalnik, zdaj je samo še 
obraz. Sicer lep in okusno našminkan (ravno pred nekaj 
tedni so dodali kulsko možnost, da v iskalno okno z mišjo 
potegneš sliko in ti najde podobne), a vendarle je njegova 
vloga le v tem, da podjetje po njem prepoznamo. Plus pa 
hoče postati tvoj osebni center, kjer izveš, kaj počnejo lju- 
dje, ki jih poznaš, kje so in na kaj so naleteli. Kjer dobiš no- 
vice. Kamor prideš delat. Kjer objaviš, kar se zgodi tebi; be- 
sedno, slikovno in slikosučno. 


Še več. Za dostop do Plusa ne potrebuješ računalnika, do- 
volj je telefon. Po možnosti androidni. Ali prenosnik - tak, ki 
se instantno zbudi v ChromeOS, naloži Plus in mu pove, kje 
si in česa si želiš. Tako vsak trenutek ustvarjaš tok poda- 
tkov, ki Velikemu bratu pove še več o tebi. In kaj stori z 
vsem tem? Vrne ti reklamo, po možnosti prav za tisto stvar, 
ki si jo želiš. Tako sta zadovoljna oba ... 

A kljub temu, da Plus od tebe zahteva, da se predstaviš s 
pravim imenom - kar nekaj uporabnikov so zaradi psevdo- 
nimov izključili in jim s tem onemogočili dostop do Gmailla, 
kar je izzvalo manjši upor -, je treba priznati, da je korak v 
pravo smer. Zato, ker ti daje nadzor nad tem, komu kaj 
zaupaš in ali sme to širiti naprej. "Če nočeš, da bi svet ve- 
del, kaj počneš, morda tega sploh ne bi smel početi," je iz- 
javil zdaj že bivši Googlov direktor Eric Schmidt, ter s tem 
verjetno skopal prepad med sabo in ustanoviteljema Goo- 
gla. Plus vrne odločitev v tvoje roke, kar je prav. Še korak 
naprej so storili sredi avgusta, ko so pričeli profile označe- 
vati kot preverjene. Za vsak profil, ki ima kljukico, Google 
jamči, da dejansko pripada osebi, ki se predstavlja za njim. 
Prvi so bili novosti deležni zvezdniki in ostale znane osebno- 
sti, počasi pa preverjeni profili kapljajo tudi med običajne 
smrtnike. 

Z novostmi se je zato morala odzvati Zuckerbergova falan- 
ga. Facebook je spet spremenil videz, malo tesneje zaprl 
igre in aplikacije ter dal uporabnikom v roke bolj transpa- 
renten nadzor zasebnosti. Hkrati ukinjajo Places, a ga bo 
nadomestilo nekaj drugega, verjetno z istim imenom. Vidi 
se, da je bilo vse spacano na hitro. Ne bom rekel, da v eni 
pijanskih programerskih seans, kot smo jih lahko videli v 
Social Networku, a očitno napravljeno z namenom, da po- 
kažejo vsaj nekaj volje za izboljšavo stanja, ki jim ga naj- 
manj leto dni očita Google. Bil je že čas, da jih nekdo malo 
zbrca. Uporabniki lahko imamo od spopada samo korist. 

A koliko tovrstne pridobitve sploh pomenijo generaciji Fa- 
cebook? Iskalcem pozornosti, ki jo v obupu skušajo prido- 
biti na najbolj skrajne načine? Anam Mušič in hordi po- 
slušalcev iščočih didžejev, ki dodajajo v svoje kroge vse po 
vrsti? Hkrati pa se ne zavedajo, da ljudje okoli njih kričijo 
TMI, TMI! - 'Too Much Infomation', preveč informacij, ni- 
smo hoteli tega vedeti o tebi! Ali sploh vedeti, da obstajaš? 
Preveč odkritosti lahko škodi ne samo tebi, z njo največkrat 
prizadeneš tiste, ki so ti blizu. Vsak je upravičen do skrivno- 
sti in znova se bomo morali naučiti, kaj lahko povemo ko- 
mu. Kajti na spletu kljub temu novodobnemu imenovanju 
niso vsi naši prijatelji. Obenem se bomo morali navaditi, da 
obstajajo ljudje, ki jih ne poznamo, a želijo videti in vedeti, 
kaj počnemo - kar pa ne pomeni, da so zalezovalci. Neka- 
teri s(m)o zvezde, ne da bi vedeli za to. Morda ne z milijo- 
nom oboževalcev, a dostikrat je dovolj že eden, pravi. Če je 
vez obojestranska, toliko bolje. Naj pa mi prijateljstev ne 
diktira spletna stran. 


Anže iz now matching YouTube. Woxsd you ške to vmitcih to YouTube? — pesen ss ever ii 


Nekaj, česar nam noče ponuditi niti en zastonjski ne 
posredni sporočilnik: Hangout. Cas je, da pričnemo s ki- 
berorgijami! Še posebej, ker so konference, če to želi- 
mo, povsem zasebne. 


Googlova 
košarica 


Patrick Ness: 
NA BEGU 


odd Hewitt še ni videl ženske. Če- 
T«: bo kmalu dosegel starost, ko 

ga bodo sprejeli za odraslega, jih je 
uzrl le na redkih ohranjenih slikah. Nje- 
govi starši so bili del verske kolonizacij- 
ske skupine ljudi, ki si je poiskala življe- 
nje na novem planetu, da bi se odrekla 
tehnologiji in se vrnila v preprosto sa- 
mozadostno pridelovalno skupnost. A 
nihče ni računal na domorodne spaklje. 
Ti so nad prišleke spustili bacil, ki je 
pokončal polovico moških in vse žen- 
ske. Bacil je preživelim pustil stranski 
učinek - okužil jih je s 'hrupom', sta- 
njem, ko nenehno slišiš misli ostalih. 
Ko se Todd tako nekega dne s svojim 
psom (katerega misli tudi sliši) spreha- 
ja po odročnem močvirju, da bi si od- 
počil od ropota v glavi, najde točko, 
kjer obstaja tišina, in v njej punco. Za- 
radi tega v mestu pade v nemilost, na- 
kar v divjini kmalu spozna, da mu so- 
prebivalci strežejo po življenju ter da so 
mu med odraščanjem zamolčali marsi- 
katero strašljivo skrivnost kolonije. 
Na begu (v izvirniku The Knife of Never 
Letting Go), prvi del trilogije Hrup in 
kaos, je z mnogimi priznanimi knjižnimi 
nagradami ovenčan mladinski roman, 
ki pa presega starostno uvrščanje. Prav- 
zaprav gre za surovo, adrenalinsko pri- 
poved o odraščanju in preživetju, ki pa 
poanto vseeno išče v medosebnih od- 
nosih in mnogokrat preseneti s čustve- 
nimi prizori, ki izžarevajo naravno prist- 
nost. Hrup, ki je kajpak simbol hrušča 
informacij, katerim smo priča v vsakda- 
njem življenju, se tako umakne vpraša- 
nju, kdaj nekoga poznaš, ne da bi slišal 
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njegove misli? Kaj je tisto elementarno, 
ki poveže dva človeka? Todd bo za us- 
peh moral premagati samega sebe 
(vrednote, ko so ti priučene, je težko za- 
vreči, četudi spoznaš, da je svet dru- 
gačen) in sprejeti svoje šibke točke, ki 
so zlasti posledica neizobraženosti vs- 
led odraščanja v nadzorovani, zaprti 
skupnosti. To se med drugim kaže v 
njegovem govoru, ki je poln skovank in 
požirajočih besed, ki pa so lepo našle 
mesto v slovenskem prevodu. Tudče se 
vam kaj ne bo zdelo knjižno napisano, 
to ni napaka, porkaef. 


PATRIČK NESS 


Enostavna žanrska umestitev se izmi- 
ka, saj je znanstvenofantastična pripo- 
ved zmes distopije, postapokalipse, ko- 
lonizacijske ZF in preživetvene pusto- 
lovščine. Avtor pravi, da Na begu najra- 
je okliče za ZF v okolju vesterna. Dejan- 
sko pa je to zlasti zgodba o človečnosti, 
ki presega žanrske plašnice. Pripo- 
ročam! Flegma 


Yahtzee Crosshaw: 
MOGWORLD 


e le, da mi posneti opisi iger iz se- 
N rije Zero Punctiation na Escapist. 

com niso všeč. Mislim, da so ne- 
smiselni in da niso uspeli zaradi kako- 
vostne vsebine, temveč zavoljo brzins- 
kega govorjenja brez predaha, ki ga sp- 
remljajo narisani možički za na vislice. 
Je kul za dve minuti, nakar mi začne 
nepovratno trzati desna veka. Se mi je 
pa njihov avtor Ben 'Yahtzee' Crosshaw 
priljubil z romanom Mogworld, ki je piš 
svežega zraka med gejmerske knjige. 
Knjiga nima uradne licence, a zlahka bi 
jo sponzoriral kak založnik nalinijskih 
frpjk. Odvija se v klasičnem mmojskem 
fantazijskem svetu, kjer zmešani nekro- 
mant od mrtvih obudi hordo trupelc. Ta 
ne postanejo zombiji, niti ne običajni 
nemrtvi, temveč govoreči, razmišljujoči 
mrtvaki. Z resno težavo: ne glede na iz- 
maličeno stanje svojega telesa ne mo- 
rejo umreti. A to ni čudno, če vemo, da 
worldofwarcraftovsko dimenzijo, kjer 
prebivajo, tare nenavadno stanje: v njej 
ne more nič zares umreti. 
Kvest našega junaka, živega mrtveca 
Jima, je enostaven: najti način, kako 
zares crkniti. Pri tem mu na poti stojijo 
narcisoidni čarodeji, tečni gusarji, jezni 
barbari, psihopatski morilci, nabildani 
šefi in, em, in programerji s spričeva- 
lom iz šole s prilagojenim programom. 
To je pravo e-popotovanje od Litije do 
Čateža, kjer je Litija sauronski grad z 
dungeonkeeperjevsko zalogo naprav za 
mučenje, Čatež pa osrednje mesto, ki 
ga vsak dan popoldne naskočijo inteli- 
gentni troli, da si lahko tamkaj čakajoči 
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YAHTZEECROSHAW 


V času recesije in vsevprek resnih iger, 
zlasti pa povesti o njih, je osvežujoče 
prebrati literarno delo, polno črnega hu- 
morja. Mogworld je inteligentna razčle- 
nitev mmojskih svetov z ravno prav re- 
ferencami na špile, da se znalci dobro 
počutimo, a ne toliko, da bi ne bila ra- 
zumljiva sleherniku. Smešnost, ki veli- 
ko dolguje izročilu Monty Pythona in ti- 
pično angleškemu sarkazmu, je na tre- 
nutke malo posiljena. A na splošno je 
učinkovita, saj se že dolgo nisem tako 
nasmejal kot ob Jimovi vdanosti v uso- 
do in ob tem, kako si živčni manijak, ki 
mu sledi, pohablja lastno telo. Istočas- 
no pa vici delujejo kot okvir za resnejšo 
razpravo. Ne toliko o ubožnosti tistih, ki 
v temnih kleteh vse dni nažigajo World 
of Warcraft, marveč o Bogu, religiji, ve- 
rovanju in tem, kako naša realnost 
morda obstaja le v računalniku, kamor 
so jo vsadili zmešani programerji. An- 
gleško knjigo (prevoda ni) za slabih pet 
evrov s poštnino dobiš na Bookdeposi- 
tory.co.uk. Sneti 


KIH 
V3D 


Ma 


| SEPTEMBRA 2011. 


september 2011 


Rodil se je Guake! 


Če sem se 


nekaj preteklih jokerplovov zaradi dan- 


današnji nezanimivih tematik dolgočasil, je naš farboviti ma- 
gazin izpred točno 15 let močnih spominov poln. Nostalgija se 
začne se že pri naslovnici, na kateri je eksploziven prizor iz 
ene najboljših pustolovščin, templjarskega Broken Sworda. 
Nato je tu legendarni intervju, ki sem ga naredil s tistikrat naj- 
večjo ikono našega šovbiznisa, Dukom. Srečal sem ga po na- 
ključju na avtobusu, kjer se je pridušal: »Those aliens are gon- 
na pay for shooting up my ride.« Na vprašanje, kako se bo 
spoprijel s Guakom, pa je zarenčal: »Die, you son of a bitch.« 


uake je namreč v celotni različici izšel 
poleti '96 in v septembrskem Jokerju 
smo mu namenili tristranski članek. 
Spisal ga je UroŠ, po interesih, stasu 
in zanesljivosti nekakšen praAggres- 
sor, in igri prilepil oceno 89. Vse pohvale so igri šle 
za tehnično izvedbo, saj je bila Kvaka v celoti troraz- 
sežna igra z jako naprednimi grafičnimi pristopi. Ta- 
kisto smo navkljub pustemu videzu preroško pripi- 
sali, da bo postal del splošne igričarske kulture. 
Naslednji memoarji so na račun prispevka 'Fotr, po- 
sluš', v katerem sem prvič (in zatem še dvakrat ali tri- 
krat) slikovito razložil roditelju, kakšen računalnik 
mora nabavit mulariji, za katero, je prepričan, da je 
njegova. Petnajst let tega je priporočilni sistem vsebo- 


val procesor pentium 133, 16 MB pomnila, 1,7 GB 
velik disk, grafiko STB lightspeed 128 in soundblas- 
ter 32. Parni stroj za sodobne razmere, po računski 
moči krepko pod povprečnim telefonom, ampak vse- 
eno bili so to ipak zlati časi. Časi, ko je bilo raču- 
nalniško (pa tudi kakšno drugo znanje) vredno dosti 
več. Časi, ki je bil JCT še mlad in ko je bila internetna 
pornografija v obliki nizkorazločljivih, malobarvnih 
sličic. ln časi, ko sta bila znos kišt vkup ter družabno 
streljanje v več cel praznik. Interneti so bili namreč 
prepočasni za resno špilanje, zato so igre večinoma 
stavile na lokalno mrežo. Temu ustrezno smo ravno tis- 
tega daljnega septembra prvič organizirali tekmova- 
nje v tedaj svežem Grand Prixu 2, kar je spočelo dolgo 
let trajajočo tradicijo Jokerjevih dogodkov. 


keč? 


a 


RVEST; 
aii 


FIGUTER, CLANDESTIMY, CLOSE 


COMBAT, OLYMPIC GAMES... 


A kljub temu se je svetovni splet razvijal in marsikdo z 
boljšo povezavo (to je pomenilo 33 kilobaudov, od 
prilike 4 kilobajte na sekundo, in primerno črnogorski 
odzivni čas) je želel omiljene igre, recimo Warcraft 2 
ali Descent, vseeno igrati tudi z oddaljenimi nasprot- 
niki. Tu pa je vstopil program Kali, ki je prek interne- 
ta, torej TCP/IPja, emuliral lokalnomrežni protokol 
IPX. Tega nucnika, ki smo ga v Jokerju 38 opisali v 
inačici za Windows 95, se zagotovo spomni vsak 
zgodnji večigravec. 

Ker pa so spomini najlepši v barvah, so tukaj podobi- 
ce tistomesečnega nesmrtnega igrovja: 


256 odtenkov rjave, sive in drugih tmurnih barv je 
Ouake naredilo vse prej kot barvit špil. Dodatno so vi- 
dezu zavdali surovi nivoji ter grda (a poligonska) 
orožja in sovražniki. Toda grafični pogon je bil prelo- 
men, (več)igralnost pa se je zlato podpisala. 


Tale prizor iz povprečne pustolovščine Harvester 
(65) ni zmotil nobenega materinskega društva, je pa 
nekaj neodobravanja požela objava slike v Jokerju. 
No, ker je del igrarske zgodovine (slikica, ne že da- 
vno pozabljena igra), ga priobčujemo ponovno. 


The Pandora Directive (83) je bila po Mean Streets, 
Martian Memorandum in Under a Killing Moon četrta 
pustolovščina z detektivom Texom Murphyjem. Tipč- 
ka je igral kar igrin dizajner Chris Jones. Ki je pred 
kratkim najavil, da bomo zagotovo videli nov del. 


3D-pretepačine se starajo slabše od dvodimenzio- 
nalnih. Najbrž zato ne dobivamo prebarvank ancien- 
tnih 3D-tepežkark, kakršen je bil Virtua Fighter. Izšel 
je bil tedajci za PC in dobil 89, a danes je precej švoh. 
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Broken Sword (90) je bila zloščena avantura, odeta 
v brezčasno risankasto barvitost. Uganke so bile domi- 
selne in zgodba s templjarji (tedaj še) sveža. Danes jo 
lahko izkusite za par fičnikov na wiiju, DSu in i0Su. 


Strategija Z (90) je v poplavi klonov Duna 2 še da- 
nes izvirna. Že res, da so se v igri realnočasno spopa- 
dali tankci dveh strani, a surovin ni bilo. Le čas in os- 
vajanje kvadrantov sta namreč večala vojsko. Še bi! 


OKIBERNETIČNI KVIZNIKO 


Deus Ex se je naposled vrnil z naslovom, ki ne 
dela krivice izvirniku. Slovesni trenutek bomo 
počastili tako, da bomo v sodelovanju s pod- 
jetjem Colby med bralce razdelili en zbiratelj- 
ski izvod igre, eno omejeno inačico in eno na- 
vadno, plebejsko verzijo. No, v nasprotju s 
potepanjem v pričujočih igrah je tu pot do 
nagrad ena sama: napisati pravilno rešitev na 
priloženi pildek, ga do 5. oktobra vreči v kaslc 
in upati, da vam je sreča pri našem robotu za 
vlečenje iz kupa naklonjena. Gre za novejši 
tip, ki ga je težko shekati. Pa okrog uredniške 
pisarne smo nastavili pasti, za vsak primer. 
Lahko se edino znesete nad tamkajšnjim avto- 
matom za pijačo, ki vseskozi daje limonado 
namesto oranžade. 


1. Katera je koda za 
samouničenje Anne 
Navatre? 

m) die, biteh! 

z) marš u kuhno! 

n) Flatlander Woman 
d) XCBNT-GHKE6 


i) lestence 
o) avtomate za pijačo 
r) mize 


5. Kako se imenujeta 
umetni inteligenci, ki 
se združita v Helios? 
t) Herkul in Agamemnon 
b) Dedal in Ikar 

h) Pončo in Toro 

n) Janko in Metka 


2. V prvih dveh delih 
smo se nadgrajevali 
z nanotehnologijo, v 
trojki pa z: 

b) bioenergijo 

s) telepatijo 

a) kibernetiko 

u) filologijo 


6. Katerega spola je 
Alex Denton? 

k) ženskega 

f) moškega 

g) alien 

3. Katere igre imamo o) po izbiri 
za starše Deus Exa? 
e) SimCity, Sim- 
Farm, SimAnt 

a) poker, tarok, 


7. Kako pravimo po- 
divjani samo- 
razširjajoči se brozgi 


briškolo nanobotov? 
n) System Shock, j) robotska juha 
Thief, Ultimo Under-  t) grey goo 
world m) big boo 


v) Duke Nukem 3D, 
Ouake, Unreal Tour- 
nament 


c) robot zoo 


8. Protagonist trojke 
ima biblično ime: 


4. V trojki lahko s su- |) Jezus 
permočjo za orožje h) Juda 
uporabimo kar: i) Adam 
p) kamione r) Abel 


Dobitniki Harry Potterjevih igric so: 
Domen Antlej iz vasi, zvane Dobje, Aleš Košir iz Kamnika, 
Aleksander Bedik iz Ljubljane, Denis Širok iz Nove Gorice, Rok 
K Mrvič iz Boštanja, Karel Velkavrh iz Maribora. J 


Rešitev je bila trapets. 


avtor 
JANEZ 
KORENT 


PLANOTA 
NAD 
VIPAVSKO 
DOLINO 


AM. FILM 
IGRALEC 
(PAUL) 


IONI Z 
NEGATIV. 
ELEKTR 
NABOJI 


SL. BARI- 
TONIST IN 
REŽISER 
(JOSIP) 


BRUSNI 
KAMEN 


IZOLACIJ 
MATERJAL 


AM. TENE 
SAČICI 
(VENUS IN 
SERENA) 


20B 
KOČNIK 


JUŽNO- 
AMERIŠKA 
KUKAVICA 


NIKELJ 


SL. PESNIK 
(JANEZ) 


PRAŽIVAL 
KI SE GIB- 
LJE ZM- 
GETALKAMI 


KRISTUSOV 
UČENEC 
RAZKROJ 

ERITROCIT. 


PRI 
ANGLIJE 


IR. PEVKA 
(SINEAD) 
KAMEN 


ANGELINA 
JOLIE 


NAJSE- 
ŽLAHTNI. | VERNEJŠI 
PLIN (xe) [DESNI PRI- 


SLAVKO 
OSTERC 


PLOŠČAT 
KOS LESA, 
DILA 


VALJASTA 


TEKOČIN 


BUDAU 
SEKANJE 


TOK NILA 


OGNJENIK 
NA SICILIJI 
KONICA, 
BODICA 


POSLANKA 
SDS (EVA) 


GR. BOGI- 


BRAZILSKI 


STANJE 
BREZ VO- 
LJE DO DE- 
JAVNOSTI 


DEŽMAN 
TRAVA 2 
KOŠNJE 


DRŽAVA 
V AFRIKI 


POPEVKAR 


FIGURA 
PRI 
ČETVORKI 


NSKA 
ŽNO- 
TRAV. 
NINA 


KRAJNČAN 
AMONIAKA 


ZENEGGER 


TROPSKI 
PLAZILEC 


KRAJ PRI 
ČRNEM 
KALU 


DENARN 
ENO 
V JAR 


Knjigo ali majico dobijo: 
Mirko Cevec iz Laz, 
Teja Pustovrh iz Ljubljane, 


ZNAN- 
STVENA 
PANOGA 


DELAVEC 
V PLINARNI 


Matej Perovnik iz Vodic. 


Rešitev je bila: 


PISATELJ IN ŠKRAT. 


ALFRED 
NOBEL 


NEKD. TUR 
VELIKAŠ 
DUH, 
BISTRC 


IZRAEL. 
PRISTA- 
NIŠČE 


ŽUPNIK 


LORENZ 


Na priložen karton napiši iz sli- 
ke izhajajoč geselj. Rok je dan 
8/10. Nagrade so lepe! 
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MEDVEDJA ŠTORIJA 


MEDVED IN DETEKTIV 


avnokar je zaključeval poročilo, ko je poz- 
vonil telefon. Zaboga, menda ne še en pri- 
mer? V zadnjih štirinajstih dneh je bil doma 
komaj kaj. Spal je po dve ali tri ure na noč, 
primeri pa so se kar kopičili. Ves svet gre k 
vragu. Vključno z njegovimi šefi, ki so se očitno odločili, 
da je edini, ki še kaj dela, zato ga je treba izkoristiti, do- 
kler se ne bo zgrudil. Naveličano je pritisnil na gumb za 
sprejem klica. 
"Halo, Vinder, pridi takoj! Tule je prava klavnica. Rabi- 
mo tvoje ekspertno mnenje." 
"Zaboga, a lahko končam poročilo? Mrtvi ne bodo ušli 
nikamor!" 
"Stari, ne ga srat. Novinarje imamo na vratu, ne vemo, 
kdo jih je poslal sem! Komaj smo jih odgnali, da niso 
popolnoma zasvinjali scene. Očitno je šlo za obračun. 
Hitro moramo delati, tole bo vse po poročilih in spet nas 
bodo jebali, kako smo nesposobni!" 
"Dobro, pridem takoj. Kam pa?" 
"Sem ti poslal koordinate na telefon. Kamnolom pri 
gozdu drugače, če veš slučajno na pamet. V glavnem, 
en dva tri da si tu!" 
Zlovoljno je pospravil telefon nazaj v žep, pograbil fo- 
renzično torbo in odštorkljal po stopnicah. Dvigalo je bi- 
lo že tretjič ta teden v okvari. Obrnil se je proti avtu, a si 
je premislil in zavil v kofetarijo na drugi strani. 
"En latte macchiato za s sabo, prosim." 
Naveličani uslužbenec je pognal avtomat in natočil rja- 
vo čobodro v kartonast kozarec. Ne da bi pomislil, jo je 
ponesel k ustom in se pošteno oparil. Zaklel je in vse 
skupaj vrgel po tleh. 
"Vroče je, gospod," je zdolgočaseno rekel študent za 
pultom in prisegel bi lahko, da je zamrmral 'idiot', med- 
tem ko se je obrnil nazaj k avtomatu. 
"Kar pustite, nimam časa," je dejal, vrgel na pult banko- 
vec in odbrzel ven. V avtomobilu je imel še par tabletk, 
ki ga lahko obdržijo pokonci naslednjih dvanajst ur. Od- 
prl je škatlico in si vse, ni jih bilo več kot pet ali šest, 
stresel v usta. Čez dvajset minut je bil na kraju zločina. 
Sodelavec ni pretiraval, ko je omenjal klavnico. Tri raz- 
mesarjena telesa so ležala na sivem grušču. 
"Predvidevamo, da so uporabili rafalno orožje velikega 
kalibra. Poglej, tale je pretrgan na pol." 
"In kje so krogle? Vidim samo kup mesa." 
"Mislim, da bo treba preiskati gmajno. Tako velik kali- 
ber je samo letel naprej, se ti ne zdi?" 
A takrat je njegov pogled pritegnilo gibanje v gozdu. 
Nekaj rjavega. In vse mu je bilo jasno. 
"Medved." 
Partner ga je gledal kot tele v nova vrata. 
"A si na glavo padel? Vidiš strelne rane! Kakšen med- 
ved, jebote! 
"MEDVEDI" je zatulil, skočil pokonci in oddivjal proti 
drevesom v daljavi. Vsi policisti so le debelo gledali za 
njim. Še eden, ki se mu je v tej noriji scufalo. Verjetno 
ga bodo morali poiskati, a zdaj je pomembneje, da op- 
ravijo svoje delo. Drugače jih bodo prekleti novinarji 
raztrgali. 


Medved je udobno nažrt dremal na jasi in sploh ni vedel, 
kaj ga je zadelo. Ko je začutil slepečo bolečino, ki mu je 
preluknjala pljuča in se zadrla v srce, je bilo že prepoz- 
no. Neverjetno, kako enostavno je ubiti zverino. Le ana- 
tomijo moraš poznati, je zadovoljno pomislil. Nakar se 
je spomnil, da bodo verjetno prišli za njim. To najbrž ni 
dobro. Ne smejo ga najti. Iz žepa je spet potegnil sklop- 
ni nož in pričel odirati kožo z medveda. Ni bilo enostav- 
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no, a k sreči mrcina še ni do kraja odrasla in 
lahko jo je kobalil sem in tja. Ko je opravil, se 
je ogrnil z njo in šel naprej, globoko v hosto. 
Tam bo verjetno na varnem. 

Padel je mrak. Verjetno ga bodo zdaj nehali 
iskati in nadaljevali zjutraj. Torej ima vso noč 
časa, da pobegne nekam, kjer ga ne bo iskal 
nihče. In da zabriše sledi, kolikor je le mogoče. 
Ko se je tako prebijal skozi gmajno, je zaslišal 
zvoke. Človeške zvoke. Pa ga menda niso pre- 
hiteli in mu nastavili zasede? 

Prihulil se je in počasi napredoval skozi pod- 
rast. Pred sabo je ob robu pečine zagledal avto- 
mobil, v katerem se je nekaj dogajalo. Po gla- 
sovih sodeč sta bila v njem moški in ženska in 
slednja je postajala vse glasnejša. Očitno ji 
moški hoče storiti silo. Tega ne more dopustiti. 
Planil je izza drevesa in s tako ihto odprl vrata, 
da jih je skoraj odtrgal. Možakarja je potegnil 
ven in ga pričel mikastiti. Medvedji kremplji so 
se izkazali kot strašno orožje. Saj ne, da bi se 
nasprotnik kaj dosti branil. Ni dolgo trajalo in 
od njega je ostala le krvava gmota na tleh. Ko 
se je sklonil v notranjost avta, da bi videl, ali je 
z rešenko vse v redu, je ta, ki je doslej le oh- 
romljeno spremljala dogajanje, končno prišla k 
sebi. Srhljivo je zavpila in pri svojih vratih pla- 
nila ven. Žal ni gledala, kam teče ... 

Gluhoto noči je preparal nov krik. 

Kaj pa zdaj? Tako vendar ne gre. Morala bi mu 
planiti v objem in se mu zahvaliti, ker jo je rešil 
pred gotovo smrtjo. To bi moralo biti njegovo 
dobro delo, s katerim si bo rešil dušo. Zdaj pa 
jo ima na vesti ... Ali morda ne? Samo en način 
je, da izve. 

Šel bo nazaj k svoji deklici. Ona bo zagotovo 
vedela, ali se zgodba srečno konča. Ali pa je 
nemara svojo dušo že zapravil? Pozabil je. Ona 
pa ve. 

S težkimi koraki se je napotil stran od brezna, 
kjer se je globoko pod njim v mesečini na ska- 
lah svetlikalo polomljeno telo. 
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Utripajoče luči so razsvetljevale ulico. Ženska 
se je naslanjala na reševalno vozilo, še vedno 
ogrnjena v odejo, ki ji jo je dal eden od bol- 
ničarjev. V šoku je k sebi stiskala deklico, ki so 
ji po licih tekle debele solze. K njej je stopil 
dežurni detektiv. 

"Sploh ne morem povedati, kako mi je žal. Ste 
dovolj pri sebi, da mi poveste, kaj se je pravza- 
prav zgodilo?" 

Ženska je najprej nekaj trenutkov samo gleda- 
la v prazno, potem pa zaznala, da so besede 
namenjene njej. 

"Sa ... Saj še sama ne vem dobro ... Vzela sem 
tablete, ko so mi povedali, da je izginil ... Zbu- 
dila sem se, ko je Eva zakričala. Planila sem v 
njeno sobo in zagledala veliko senco. Tekla 
sem po moževo službeno pištolo, ki je bila še 
vedno spravljena v spalnici ..." 

"Le počasi, mirno ...." jo je miril detektiv. 

"Ko sem prišla nazaj, je držal mojo hčerko v 
naročju! Zavpila sem nanj in ... in ..." Zdaj je 
zaihtela še ona. 

"Držal jo je v rokah, razumete! Mislila sem, da ji 
bo napravil kaj hudega!!! Nisem ... Nisem hote- 


la ... BIL JE MEDVED, ZABOGA!" 

Oči so ji spet osteklenele. Detektiv je le stal tam, ne- 
močen pred njeno tragedijo. Prekleto. Takih stvari te na 
akademiji ne učijo. K sreči se je vrnil bolničar, ki jo je ob- 
jel okoli ramen in pospremil v rešilca. Preden so se vrata 
za njima zaprla, je še slišal dekličin glas: 

"Ali je zdaj očka vzel mož v zelenem?" 

Ni vedel, kaj naj bi to pomenilo, pa se je obrnil in odkora- 
kal proti svojemu avtomobilu. V predalu je imel še nekaj 
tabletk. Verjetno si lahko privošči eno, kajti noč bo še 
dolga. 


"Očka, ne pozabi na pravljico!" 

Drobne oči so zaspano kukale izpod odeje, s katero jo je 
ravnokar pokril. Seveda, pravljica, Stopil je do knjižne 
police in z nje vzel debelo buklo. Grimmove pravljice. 
Čeprav je menil, da so za nedolžno otroško dušo preveč 
nasilne in temačne, njegova mala deklica ni marala no- 
benih drugih. Prav uživala je v hudih kaznih, ki so zadele 
zlobne, in vriskala ob nagradah, ki so si jih junaki pribori- 
li s svojo srčnostjo. Polistal je po knjigi. 

"Katero bi pa rada slišala?" 

"Oh, ti izberi. Kako tako, da je notri pošast!" 

Kaj sploh sprašuje, ko itak ve, da mora biti grozna in 
poučna. Oči so mu begale po zapisanih črkah, dokler ni 
našel prave. Glej, očitno ji te še nikoli ni prebral. O voja- 
ku, ki je moral nositi medvedjo kožo sedem let. Sedel je 
in pričel: 

"Nekoč je živel fant, ki je šel za vojaka. Bil je pogumen in 
vedno tam, kjer so najbolj deževale krogle ... 
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Specifikacije: 
- Intel" Core" i7-26300M procesor (6M Cache, 2.00 GHz) 
- Microsoft? Windows" 7 Home Premium 
- 43,9 cm (17,3") HD LED zaslon z ločljivostjo 1600x900 dpi 
- pomnilnik 6 GB, trdi disk 640 GB, NVidia GeForce GT525M 
- HDMI, Bluetooth, WLAN, USB 3.0 
- vgrajena spletna kamera 
garancija 3 leta 


Na prvi pogled Dell 


Na voljo v vseh poslovalnicah 
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